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ABSTRAK 
 
PENGEMBANGAN MEDIA ANIMASI MENGGUNAKAN  
MACROMEDIA FLASH BERBASIS PEMAHAMAN KONSEP PESERTA 
DIDIK POKOK BAHASAN PERSEGI DAN PERSEGI PANJANG  
 
Oleh 
 
Dita Andini 
 
 Pembelajaran menggunakan media komputer dapat menstimulasi peserta 
didik untuk mengerjakan latihan, melakukan kegiatan simulasi karena tersedianya 
animasi grafik, warna, dan musik. Sehingga akan berpengaruh terhadap 
peningkatan pemahaman peserta didik terhadap konsep-konsep matematika. 
Berdasarkan hasil pra survei di SMP IT Bustanul U’lum Lampung Tengah, 
kurangnya pemahaman konsep matematis pada peserta didik. Hal tersebut 
akhirnya menuntut pendidik untuk menciptakan inovasi-inovasi dalam 
pembelajaran seperti media pembelajaran yang digunakan. Tujuan penelitian ini 
yaitu untuk: (1) Mengetahui pengembangan media animasi menggunakan 
macromedia flash berbasis pemhaman konsep yang layak digunakan. (2) 
Mengetahui kualitas media pembelajaran terhadap pemahaman konsep. (3) 
Mengetahui respon peserta didik terhadap media animasi menggunakan 
macromedia flash berbasis pemahaman konsep.    
Metode yang digunakan pada penelitian ini, yaitu metode pengembangan 
perangkat four-D yang terdiri dari 4 tahapan yaitu: (1) define atau pendefinisian; 
(2) design atau perancangan; (3) develop atau pengembangan; dan (4) disseminate 
atau penyebaran dengan teknik pengumpulan data menggunakan angket 
(kuisioner) berupa skala Likert untuk respon dan soal tes untuk pemahaman 
konsep peserta didik. Teknik analisis data yang digunakan adalah analisis data 
kuantitatif dan kualitatif. 
 Hasil penelitian adalah media animasi menggunakan macromedia flash 
berbasis pemahaman konsep yang layak digunakan untuk pemahaman konsep 
peserta didik. kelayakan media pembelajaran yang dihasilkan dari ahli materi dan 
ahli media adalah valid dan layak digunakan sebagai media pembelajaran. Respon 
peserta didik terhadap media pembelajaran yang diperoleh pada uji kelompok 
kecil yaitu sangat menarik dengan skor rata-rata sebesar 3,64. Pada uji kelompok 
besar diperoleh kriteria kemenarikan yaitu sangat menarik dengan skor rata-rata 
sebesar 3,47. Pemahaman konsep terhadap media dengan rata-rata nilai 
kemampuan pemahaman konsep adalah 76,6% termasuk dalam kategori baik. 
 
Kata Kunci : Macromedia Flash; Pengembangan Media; Pemahaman Konsep 
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BAB I 
PENDAHULUAN 
A. Latar Belakang 
Pendidikan merupakan kebutuhan mutlak yang harus dikembangkan 
sejalan dengan tuntunan pembangunan secara tahap demi tahap. Pendidikan yang 
dikelola dengan tertib, teratur, efektif dan efisien (berdaya guna dan berhasil 
guna) akan mampu mempercepat jalannya proses pembudayaan bangsa yang 
berdasarkan pokok pada penciptaan kesejahteraan umum dan pencerdasan 
kehidupan bangsa bagi bangsa yang sedang membangun seperti bangsa Indonesia 
saat ini, sesuai dengan tujuan nasional seperti yang tercantum dalam alenia IV, 
pembukaan UUD 1945.1 
Pendidikan juga tidak bebas dari pengaruh teknologi. Hasil teknologi 
sudah lama dimanfaatkan dalam bidang pendidikan. Contohnya kertas,  mesin 
cetak, radio, film, TV, komputer dan lain-lain dimanfaatkan di bidang pendidikan. 
Dengan alat-alat itu dapat mengubah pikiran manusia,  mengubah cara kerja dan 
cara hidupnya. Alat-alat teknologi pendidikan dapat mengubah peranan guru. 
Dalam menyampaikan pelajaran banyak alat telah diciptakan agar mempermudah 
peserta didik untuk memahaminya. Dalam surat An-Nahl ayat 44 Allah SWT 
berfirman : 
                                                          
1Fuad Ihsan, Dasar-Dasar Pendidikan (Jakarta: Rineka Cipta, 2013). 
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 
 
 
 
 
Artinya : keterangan-keterangan (mukjizat) dan kitab-kitab. Dan Kami turunkan 
kepadamu Al Quran, agar kamu menerangkan pada umat manusia apa 
yang telah diturunkan kepada mereka dan supaya mereka memikirkan, 
 
Ayat di atas menjelaskan bahwa media berguna untuk memperjelas materi 
yang akan disampaikan. Pentingnya menggunakan media dalam kegiatan 
pembelajaran matematika belum disadari oleh para guru. Penggunaan media pada 
kegiatan pembelajaran bertujuan untuk mempermudah guru dalam menyampaikan 
materi. Pada masa kini komputer telah memberikan pengaruh yang sangat kuat 
terhadap pembelajaran. Alat-alat demikian menawarkan kemungkinan untuk 
menjadi lebih baik dalam proses belajar mengajar. Media pembelajaran 
mempunyai fungsi yang sangat penting dalam proses belajar mengajar untuk 
meningkatkan mutu pendidikan.2 Pembelajaran menggunakan media komputer 
dapat merangsang siswa untuk mengerjakan latihan, melakukan kegiatan simulasi 
karena tersedianya animasi grafik, warna, dan musik. komputer juga dapat 
mengakomodasi peserta didik yang lamban dalam menerima pelajaran karena 
dapat mempengaruhi karakteristik afektif peserta didik, sehingga peserta didik 
                                                          
2Fiska komala Sari, Farida, and M Syazali, “Pengembangan Media Pembelajaran (Modul) 
Berbantuan Geogebra Pokok Bahasan Turunan,” Al-Jabar: Jurnal Pendidikan Matematika 7, no. 2 
(2016): 135–51. 
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tidak mudah lupa dan tidak mudah bosan. Menggunakan media pembelajaran 
lebih efektif dan praktis dalam pembelajaran.3  
Hasil observasi yang saya lakukan terlihat bahwa penggunaan media 
pembelajaran matematika sangatlah minim. Hal ini juga menjadi salah satu 
penyebab mengapa peserta didik kurang tertarik dengan matematika. Padahal 
dengan menggunakan media pembelajaran akan membuat peserta didik lebih 
tertarik dengan matematika serta dapat memudahkan peserta didik dalam 
memahami konsep-konsep matematika, apalagi peserta didik sangat suka animasi, 
menggambar anime dan membaca buku bergambar seperti komik. Jadi dengan 
adanya media pembelajaran dengan animasi peserta didik akan lebih suka dan 
lebih mengerti sehingga berguna untuk memperjelas penyajian materi, mengatasi 
keterbatasan ruang, dapat mengatasi peserta didik bersifat pasif, menimbulkan 
kegairahan pada peserta didik, memberikan perangsangan dan persepsi yang sama 
dan memungkinkan peserta didik belajar sendiri-sendiri menurut kemampuan dan 
minatnya. Dalam kegiatan pembelajaran, media  merupakan salah satu sumber 
belajar yang dapat menyampaikan pesan-pesan pendidikan kepada para peserta 
didik. Perbedaan gaya belajar, minat, intelegensi, keterbatasan indera, hambatan 
jarak dan waktu dan lain-lain dapat dibantu dengan memanfaatkan media.4 
                                                          
3 Nanang Khuzaini, “Pengembangan Multimedia Pembelajaran Menggunakan Adobe Flash 
Cs3 Untuk Pembelajaran Matematika Siswa Sma Kelas X Semester Iimateri Pokok Trigonometri,” 
Jurnal AgriSains 5, no. 2 (2014): 192–209. 
4Farida, “Mengembangkan Kemampuan Pemahaman Konsep Peserta Didik Melalui 
Pembelajaran Berbasis VCD,” Al-Jabar: Jurnal Pendidikan Matematika 6, no. 1 (2015): 25–32. 
 
 
4 
 
Penelitian ini memberikan gagasan suatu media pembelajaran dalam 
pembelajaran matematika berupa Macromedia Flash. Macromedia Flash 
merupakan aplikasi yang dapat digunakan untuk membuat gambar-gambar 
animasi berupa materi-materi yang akan diajarkan pada peserta didik. Animasi 
yang dihasilkan dari aplikasi Macromedia Flash merupakan alat bantu 
pembelajaran. Alat bantu adalah benda yang dapat mewakili suatu gagasan. Saat 
otak mengingat informasi, biasanya dilakukan dalam bentuk gambar warna-warni, 
simbol, bunyi, dan perasaan.5 Suasana belajar yang dilengkapi dengan gambar-
gambar dan suara akan memberikan pengaruh pada daya ingat peserta didik. Alat 
bantu ini akan mewakili gagasan dari konsep matematika yang akan disampaikan, 
sehingga pemahaman peserta didik terhadap materi yang diajarkan akan lebih baik 
dan suasana belajar akan lebih menyenangkan. Pada akhirnya peserta didik dapat 
memahami konsep matematika dengan sebaik-baiknya.6 Adanya media 
pembelajaran menggunakan Macromedia Flash yang baik maka media tersebut 
layak digunakan untuk pembelajaran matematika, baik itu di kelas maupun 
pembelajaran mandiri.7  
Dalam pembelajaran persegi dan persegi panjang selama ini di SMP IT 
Bustanul U’lum, guru tidak pernah menggunakan media pembelajaran yang 
mampu memberikan visualisasi secara jelas tentang kejadian-kejadian yang terkait 
                                                          
5Porter, Bobbi D, and Dkk, Quantum Teaching (Bandung: Kaifa, 2010). 
6 Ibid. h.225 
7Syairful Fahmi, “Pengembangan Multimedia Macromedia Flash Dengan Pendekatan 
Kontekstual Dan Keefektifannya Terhadap Sikap Siswa Pada Matematika,” Jurnal AgriSains 5, 
no. 2 (2014): 166–91. 
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dengan mata pelajaran tersebut, sehingga konsep-konsep persegi dan persegi 
panjang kurang dapat dipahami siswa. Visualisasi yang ditampilkan secara 
menarik, dapat digerakkan dan diubah bentuk serta ukurannya, memberi 
kesempatan kepada siswa untuk melakukan eksplorasi dan observasi dengan 
mudah.8 Sampai sekarang ini di SMP IT Bustanul U’lum belum memliki media 
pembelajaran yang interaktif untuk pokok bahasan persegi dan persegi panjang. 
Kondisi sekolah yang dilengkapi sarana seperti laptop, LCD, dan speaker 
sebenarnya sangat mendukung untuk guru menyampaikan materi pada peserta 
didik dengan menggunakan media visual Pada pra survey yang telah dilakukan  
diperoleh data bahwa hasil belajar matematika belum maksimal. Hal ini diketahui 
dari data nilai ulangan harian. Selengkapnya disajikan pada tabel berikut: 
Tabel. 1.1 
Persentase Ketuntasan Hasil Belajar Peserta Didik pada Mata 
Pelajaran Matematika Kelas VIII/E SMP IT Bustanul Ulum  
Kecamatan Terbanggi Besar Kabupaten Lampung Tengah 
 
No Nilai Kriteria 
Jumlah 
Peserta didik  
Persentase 
1 > 70 Tuntas 15 41,67% 
2      <70 Tidak Tuntas 21 58,33 % 
Jumlah 36 100 % 
 
Berdasarkan keterangan tabel nilai di atas hasil belajar bidang studi 
Matematika kelas VIII/E SMP IT Bustanul Ulum, dari 36 peserta didik 21 peserta 
yang tidak mencapai nilai KKM dengan persentase 58,33%, sedangkan 15 peserta 
                                                          
8Nanang Supriadi, “Pembelajaran Geometri Berbasis Geogebra Sebagai Upaya 
Meningkatkan Kemampuan Komunikasi Matematis,” Al-Jabar: Jurnal Pendidikan Matematika 6, 
no. 2 (2015): 99–109. 
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didik mencapai KKM atau 41,67%.9 Salah satu faktor yang mempengaruhi 
rendahnya hasil belajar tersebut yaitu kurangnya pemahaman konsep matematika 
peserta didik. Seseorang memiliki pengetahuan atau mengetahui sesuatu, namun 
belum pasti ia memahaminya. Seseorang yang memiliki pemahaman, sudah tentu 
ia mengetahuinya. Hasil belajar siswa dengan pemahaman konsep awal tinggi 
lebih baik dibandingkan dengan hasil belajar siswa dengan pemahaman konsep 
awal rendah.10 Pemahaman konsep matematis menentukan keberhasilan belajar 
matematika siswa.11 Hal tersebut yang menjadi latar belakang untuk 
mengembangkan suatu media yang belum pernah digunakan oleh guru 
matematika di SMP IT Bustanul U’lum. Pengembangan media ini merupakan hal 
yang baru di SMP IT Bustanul U’lum, khususnya untuk materi persegi dan 
persegi panjang ini. Media ini diharapkan dapat membantu guru untuk 
menyampaikan materi persegi dan persegi panjang serta membantu peserta didik 
untuk memahami materi  persegi dan persegi panjang tersebut. Pemilihan 
Macromedia Flash dikarenakan kemampuannya memberikan gambaran konsep 
serta memberikan penyajian materi secara jelas dan interaktif. Pemilihan media ini 
juga didasari pada minimnya penggunaan media selama kegiatan pembelajaran 
matematika. Materi pada pokok bahasan persegi dan persegi panjang dapat 
                                                          
9Erli, “Wawancara Dengan Penulis, SMP IT Buatanul U’lum “, 16 Januari 2017, pukul 
10.11 Wib 
10Sri Rosepda and Betty M Turnip, “Analisis Pengaruh Model Pembelajaran,” Dikfis 
Pascasarjana Unimed 4, no. 2 (2015): 29–34. 
11 Ramadhani Dewi Purwanti, Dona Dinda Pratiwi, and Achi Rinaldi, “Pengaruh 
Pembelajaran Berbatuan Geogebra Terhadap Pemahaman Konsep Matematis Ditinjau Dari Gaya 
Kognitif,” Al-Jabar: Jurnal Pendidikan Matematika 7, no. 1 (2016): 115–22. 
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divisualisaikan dengan menggunakan perangkat-perangkat lunak (software)  pada 
komputer. Menurut Laswadi media pembelajaran dengan menggunakan komputer 
akan meningkatkan minat dan motivasi siswa.12 Macromedia Flash  mempunyai 
kemampuan untuk membuat animasi gambar, animasi suara, animasi interaktif 
dan lain-lain. Dengan menggunakan media ini, siswa dapat langsung melihat 
simulasi dan demonstrasi yang menyerupai kejadian sebenarnya, sehingga siswa 
dapat menangkap konsep-konsep persegi dan pesegi panjang dengan baik dan 
benar serta dapat diterapkan dalam kehidupan sehari-hari. Selain itu, media ini 
juga untuk memaksimalkan sarana dan prasana yang ada di sekolah tersebut. 
Media pembelajaran melalui metode pengembangan 4D sangat efektif dalam 
proses pembelajaran agar peserta didik paham dengan materi yang disampaikan.13 
Media pembelajaran akan mempermudah peserta didik dalam menvisualisasikan 
proses pembentukan pembelajaran yang bersifat abstrak menjadi real dengan 
metode pengembangan 4D.14 
Berdasarkan uraian di atas peneliti meneliti tentang “pengembangan media 
animasi menggunakan  macromedia flash berbasis pemahaman konsep peserta 
didik pokok bahasan persegi dan persegi panjang ”. 
B. Identifikasi Masalah 
                                                          
12 Laswadi, “Pendekatan Problem Solving Berbantuan Komputer Dalam Pembelajaran 
Matematika,” Al-Jabar: Jurnal Pendidikan Matematika 6, no. 1 (2016): 33–41. 
13 Erwin Widyanto, “Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Adobe Flash 
Professional CS 6 Pada Materi Teorema Pythagoras Untuk Siswa Kelas VIII,” MATHE 
Dunesa :Jurnal Ilmiah Pendidikan Matematika 2, no. 5 (2016): 48–53. 
14 Majidah Khairani and Dian Febrinal, “Pengembangan Media Pembelajaran Dalam 
Bentuk Macromedia Flash Materi Tabung Untuk SMP Kelas IX,” Jurnal Ipteks Terapan 10, no. 2 
(2016): 95–102. 
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Berdasarkan latar belakang masalah di atas, maka dapat diidentifikasi 
masalah-masalah sebagai berikut: 
1. Sebagian besar guru mata pelajaran matematika belum memakai media 
pembelajaran yang dapat membuat peserta didik lebih aktif saat 
pembelajaran. 
2. Kurang maksimalnya penggunaan sarana dan prasarana yang ada di sekolah 
untuk menunjang pembelajaran.  
3. Pemanfaatan media pembelajaran berbasis  komputer jarang sekali dilakukan 
oleh guru untuk meningkatkan minat belajar peserta didik dalam  proses 
pembelajaran matematika disekolah. 
4. Kurangnya pemahaman konsep matematika pada peserta didik. 
C. Pembatasan Masalah 
Pembatasan masalah pada penelitian dan pengembangan ini yang dibatasi 
peneliti adalah sebagai berikut. 
1. Pengembangan yang dimaksud adalah pengembangan media animasi 
menggunakan  macromedia flash berbasis pemahaman konsep peserta didik 
pokok bahasan persegi dan persegi panjang yang berkriteria layak. 
2. Materi pokok yang digunakan dalam penelitian dan pengembangan ini adalah 
persegi dan persegi panjang.  
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3. Kualitas produk yang dikembangkan diketahui dengan validasi oleh dosen di 
UIN Raden Intan lampung, dan guru matematika di SMP IT Bustanul U’lum, 
dan keterlaksanaan uji coba produk di SMP IT Bustanul U’lum. 
4. Subjek penelitian ini adalah sekolah SMP IT Bustanul U’lum khususnya 
kelas VII D. 
D. Rumusan Masalah 
Berdasarkan latar belakang dan identifikasi masalah di  atas maka penulis dapat 
menuliskan rumusan masalah sebagai berikut: 
1. Bagaimana mengembangkan media animasi menggunakan  macromedia flash 
berbasis pemahaman konsep peserta didik pokok bahasan persegi dan persegi 
panjang di SMP IT Bustanul U’lum kelas VII ? 
2.   Bagaimana kualitas media pembelajaran terhadap pemahaman konsep tersebut 
jika diterapkan dalam pembelajaran di kelas? 
3.  Bagaimana tanggapan/respon peserta didik terhadap media pembelajaran 
berbasis komputer terhadap pemahaman konsep pada materi persegi dan 
persegi panjang yang dikembangkan? 
E. Tujuan Penelitian  
Berdasarkan rumusan masalah diatas,  maka tujuan dari penelitian ini 
adalah sebagai berikut: 
1. Mengembangkan media animasi menggunakan  macromedia flash berbasis 
pemahaman konsep peserta didik pokok bahasan persegi dan persegi panjang 
di SMP IT Bustanul U’lum kelas VII. 
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2. Mengetahui kualitas media pembelajaran terhadap pemahaman konsep 
tersebut jika diterapkan dalam pembelajaran di kelas. 
3. Mengetahui tanggapan/respon peserta didik terhadap media animasi 
menggunakan  macromedia flash berbasis pemahaman konsep peserta didik 
pokok bahasan persegi dan persegi panjang yang dikembangkan. 
F. Manfaat Penelitian 
Penelitian ini mengharapkan penelitian yang dilakukan kelak dapat 
bermanfaat pada beberapa kalangan antara lain : 
1. Peneliti, dapat mengetahui kualitas pengembangan media animasi 
menggunakan  macromedia flash berbasis pemahaman konsep peserta didik 
pokok bahasan persegi dan persegi panjang. 
2. Guru, dapat memberikan sumbangan pemikiran agar dapat menerapkan 
pengembangan media animasi menggunakan  macromedia flash berbasis 
pemahaman konsep peserta didik pokok bahasan persegi dan persegi panjang. 
3. Siswa, mendapatkan pengalaman baru tentang belajar matematika dan 
membantu peserta didik memahami konsep menggunakan media animasi 
menggunakan  “Macromedia Flash” khususnya pada pokok bahasan persegi 
dan persegi panjang. 
 
G. Produk Yang Diharapkan 
Produk yang diharapkan dalam penelitian pengembangan ini adalah berupa 
media animasi menggunakan macromedia flash berbasis pemahaman konsep 
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peserta didik pokok bahasan persegi dan persegi panjang akan disediakan dalam 
bentuk animasi. Produk yang diharapkan ini merupakan media pembelajaran 
animasi digital yang dapat bergerak. 
 
H. Definisi Operasional 
Agar tidak terjadi kesalahan dalam menafsirkan serta memberikan gambaran 
yang konkrit mengenai arti yang terkandung dalam judul di atas, maka dengan ini 
diberikan definisi operasional yang akan dijadikan landasan pokok dalam 
penelitian ini. Adapun definisi operasional dalam penelitian ini adalah: 
1. Media Pembelajaran Matematika 
Media pembelajaran matematika adalah semua alat bantu yang dipakai dalam 
proses pembelajaran matematika, dengan maksud untuk menyampaikan pesan 
atau informasi pembelajaran dari sumber atau guru kepada penerima yaitu 
siswa dan memungkinkan komunikasi antara guru dan siswa dapat 
berlangsung dengan baik. Pesan atau informasi yang disampaikan melalui 
media dalam bentuk isi atau materi pengajaran itu harus dapat diterima oleh 
penerima pesan dengan menggunakan salah satu atau gabungan dari beberapa 
alat indera mereka. 
 
2. Animasi  
Animasi berasal dari kata animation yang berarti ilusi dari gerakan. Animasi 
adalah sekuen gambar yang diekspos pada tenggang waktu tertentu sehingga 
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tercipta sebuah ilusi gambar bergerak, ilusi dari gerakan tersebut dapat 
terjadi secara cepat, sekumpulan gambar yang mempunyai gerakan secara 
bertahap dari masing-masing bagian objek gambar tersebut. Secara 
sederhana animasi diartikan sebagai gambar bergerak. Untuk prakteknya 
animasi interaktif berbasis multimedia dibutuhkan hardware dan software 
sebagai support akan teknologi informasi pengolah data.  
3. Pemahaman konsep  
Pemahaman konsep adalah kemampuan peserta didik dalam menemukan 
dan menjelaskan, menerjemahkan, menafsirkan, dan menyimpulkan suatu 
konsep matematika berdasarkan pembentukan pengetahuannya sendiri, 
bukan sekedar menghafal. 
4. Media animasi Berbasis pemahaman konsep 
Media animasi Berbasis pemahaman konsep adalah media pembelajaran 
berupa media animasi yang didalamnya berisi materi matematika yang 
kemudian dikemas dengan konsep-konsep secara menarik. Media animasi 
Berbasis pemahaman konsep  berisi materi persegi dan persegi panjang. 
 
 
 
 
 
BAB II 
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LANDASAN TEORI 
A. Kajian Teori 
1. Media Pembelajaran  
Dalam bahasa latin medius berasal dari kata media yang secara harfiah 
berarti “tengah”,”perantara” atau “pengantar”. Sedangkan dalam bahasa arab , 
media adalah perantara (  لئاسو (  atau perantara pesan dari pengirim kepada 
penerima pesan.  
Apabila di pahami secara garis besar Gerlach & Ely (dalam Azhar Arsyad) 
mengatakan bahwa media adalah manusia, materi, atau kejadian yang membangun 
kondisi yang membuat siswa mampu memperoleh pengetahuan, keterampilan, 
atau sikap. Guru, buku teks, dan lingkungan sekolah dalam pengertian ini 
merupakan media. Secara lebih khusus, pengertian media dalam proses belajar 
mengajar cenderung diartikan sebagai alat-alat grafis, photografis, atau elektronis 
untuk menangkap, memperoses, dan menyusun kembali informasi visual atau 
verbal.15 Istilah “media” bahkan sering dikaitkan dengan kata “teknologi” yang 
berasal dari kata tekne (bahasa inggris art ) dan logos (bahasa indonesia “ilmu”). 
Webster (dalam Azhar Arsyad) mengatakan  “art” adalah keterampilan 
(skill) yang diperoleh lewat pengalaman, studi, observasi. Oleh karena itu, 
teknologi tidak lebih dari satu ilmu yang membahas tentang keterampilan yang 
                                                          
15 Azhar Arsyad, Media Pembelajaran (Jakarta: Rajawali Pers, 2010). 
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diperoleh lewat pengalaman, studi, dan observasi.16 Bila dihubungkan dengan 
pendidikan dan pembelajaran, maka teknologi mempunyai arti penting sebagai: 
“Perluasan konsep tentang media, dimana teknologi bukan sekedar benda, 
alat, bahan atau perkakas, tetapi tersimpul pula sikap, perbuatan, organisasi dan 
manajemen yang berhubungan dengan penerapan ilmu”.17 
Menurut Suyanto (dalam Akmaludin) Animasi berasal dari kata animation 
yang berarti ilusi dari gerakan. Animasi adalah sekuen gambar yang diekspos 
pada tenggang waktu tertentu sehingga tercipta sebuah ilusi gambar bergerak, ilusi 
dari gerakan tersebut dapat terjadi secara cepat, sekumpulan gambar yang 
mempunyai gerakan secara bertahap dari masing-masing bagian objek gambar 
tersebut. Secara sederhana animasi diartikan sebagai gambar bergerak. Untuk 
prakteknya animasi interaktif berbasis multimedia dibutuhkan hardware dan 
software sebagai support akan teknologi informasi pengolah data.18 Fungsi 
animasi dalam presentasi  :19 
1) Menarik Perhatian dengan adanya pergerakan dan suara yang selaras.  
2) Memperindah tampilan presentasi 
3) Memudahkan susunan presentasi 
 4)Mempermudah penggambaran dari suatu materi 
 
Animasi adalah usaha untuk membuat presentasi statis menjadi hidup. 
Animasi merupakan perubahan visual sepanjang waktu yang memberi kekuatan 
                                                          
16Ibid, h. 4 
17Ibid, h.5 
18Akmaludin, “Analisis Perancangan Animasi Interaktif Pembelajaran Anatomi Otak 
Manusia Tingkat Sekolah Menengah Pertama,” Techno Nusa Mandiri X, no. 2 (2013): 2. 
19Ibid, h 29. 
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besar pada proyek multimedia dan halaman web yang dibuat. Konsep dasar 
animasi diantaranya : 
 1. Movie Animasi yang dibuat dalam flash secara umum disebut dengan movie. 
Dalam membuat animasi, seseorang akan mengatur jalan cerita dari animasi 
tersebut. Membuat beberapa objek dan merangkainya menjadi suatu animasi yang 
disebut movie clip.  
2. Objek Objek terlebih dahulu dibuat sebelum animasi, baru kemudian diatur 
gerakan-gerakan objek tersebut. Flash menyediakan tool untuk membuat objek 
sederhana.  
3. Teks Teks merupakan dasar dari pengolahan kata dan informasi berbasis 
multimedia. Teks adalah data dalam bentuk karakter, dalam hal ini adalah kode 
ASCII (American Standart Code for Information Interchange). Dalam 
penyampaian informasi biasanya digunakan teks. 
 4. Suara Suara merupakan fenomena fisik yang dihasilkan dari getaran. Penyajian 
audio merupakan cara lain untuk lebih memperjelas pengertian suatu informasi. 
Contohnya, narasi merupakan kelengkapan dari penjelasan yang dilihat melalui 
video. Suara dapat lebih menjelaskan karakteristik suatu gambar, misalnya musik 
dan efek suara (sound effect).20 
 
 
                                                          
20 Sri Ariyati and Titik Misriati, “Perancangan Animasi Interaktif Pembelajaran Asmaul 
Husna,” Jurnal Teknik Komputer Amik Bsi II, no. 1 (2016): 117. 
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a. Fungsi Dan Manfaat Media Penidikan 
Mempengaruhi iklim, kondisi, dan lingkungan belajar yang ditata dan 
diciptakan oleh guru merupakan fungsi utama media pembelajaran sebagai alat 
bantu mengajar. 
Hamalik (dalam Azhar Arsyad) mengatakan bahwa dalam proses belajar 
mengajar pemakaian media pembelajaran dapat membangkitkan keinginan dan 
minat yang baru, membangkitkan motivasi dan rangsangan kegiatan belajar, dan 
bahkan membawa pengaruh-pengaruh psikologi terhadap siswa.21 Pada tahap 
orientasi pembelajaran penggunaan media pembelajaran akan sangat membantu 
keefektifan proses pembelajaran dan penyampaian pesan dan isi pelajaran pada 
saat itu. Selain membangkitkan motivasi dan minat siswa, media pembelajaran 
juga dapat membantu siswa meningkatkan pemahaman, menyajikan data dengan 
menarik dan terpercaya, memudahkan penafsiran data, dan memadatkan 
informasi. Sejalan dengan uraian ini, Yunus (dalam Azhar Arsyad) dalam 
bukunya attar biyatu watta’liim mengungkapkan sebagai berikut:  
 ِهَِّفِلل ِنْم ِّضلاَو ِّساَوَحلا ِيف اًرِيْثَأت ُمَظَْعأ َاهَِّنإ  عْمَس ْنَمَك ءارامف ...ْم  
Maksudnya: bahwasanya media pembelajaran paling besar pengaruhnya bagi 
indera dan lebih dapat menjamin pemahaman.... orang yang mendengarkan saja 
tidaklah sama tingkat pemahamannya dan lamanya bertahan apa yang 
                                                          
21 Azhar Arsyad, Op.Cit . h. 15 
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dipahaminya dibandingkan dengan mereka yang melihat atau melihat dan 
mendengar. 
 ِيف .ِِقئَاقَحلا َتِيبَْثت َىلَع ُدِعاَُست َاهََّنأ ...ُْمهَطاََشن ُد ِّدَُجتَو َذيِمَلََّتِلل َروُر ُّسلا ُِبلَْجت
 َّتلا ِنَاهَْذأ َسْرَّدلا يِّيَُحت َاهََّنأ ...ِذيِمَلَ   
Maksudnya: media pembelajaran membawa dan membangkitkan rasa senang dan 
gembira bagi murid-murid dan memperbarui semangat mereka... membantu 
memantapkan pengetahuan pada benak para siswa serta menghidupkan 
pelajaran.22 
Menurut Kemp & Dayton (dalam Azhar Arsyad), Media pembelajaran 
dapat memenuhi tiga fungsi utama apabila media itu digunakan untuk perorangan 
kelompok, yaitu: memotivasi minat atau tindakan, menyajikan informasi, dan 
memberikan intruksi. Untuk memenuhi fungsi motivasi, media pembelajaran 
dapat direalisasikan dengan teknik drama atau hiburan. Hasil yang diharapkan 
adalah melahirkan minat dan merangsang para siswa untuk bertindak. Pencapaian 
tujuan ini akan mempengaruhi sikap, nilai dan emosi.23 
Menurut Sukiman, media pembelajaran adalah segala sesuatu yang dapat 
digunakan untuk menyalurkan pesan dari pengirim ke penerima sehingga dapat 
merangsang pikiran, perasaan, perhatian dan minat siswa sedemikian rupa 
sehingga proses belajar terjadi dalam rangka mencapai tujuan pembelajaran secara 
                                                          
22 Ibid . h. 15 
23 Ibid . h. 15 
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efektif.24 Pesan atau informasi yang disampaikan melalui media dalam bentuk isi 
atau materi pengajaran itu harus dapat diterima oleh penerima pesan dengan 
menggunakan salah satu gabungan beberapa alat indera mereka. 
Media pembelajaran dapat digunakan dalam rangka penyajian informasi di 
hadapan sekelompok siswa untuk tujuan informasi. Isi dan bentuk penyajian 
bersifat amat umum, berfungsi sebagai pengantar, ringkasan laporan atau 
pengetahuan latar belakang. Penyajian dapat pula berbentuk hiburan, drama atau 
teknik motivasi. Ketika mendengar atau menonton bahan informasi para siswa 
bersifat pasif. Partisipasi yang diharapkan dari siswa hanya terbatas pada 
persetujuan atau ketidaksetujuan mereka secara mental, atau terbatas pada 
perasaan kurang senang, netral atau senang. 
Informasi yang terdapat dalam media itu harus  melibatkan siswa baik 
dalam benak atau mental maupun dalam bentuk aktifitas yang nyata sehingga 
pembelajaran dapat terjadi merupakan media sebagai fungsi untuk tujuan intruksi. 
Materi harus dirancang secara lebih sistematis dan psikologis dilihat dari segi 
prinsip-prinsip belajar agar dapat menyiapkan intruksi yang efektif. Disamping 
menyenangkan, media pembelajaran harus dapat memberikan pengalaman yang 
menyenangkan dan memenuhi kebutuhan siswa. 
Mereka mengemukakan beberapa hasil penelitian yang menunjukkan 
dampak positif dari penggunaan media sebagai bagian integral pembelajaran di 
kelas atau sebagai cara utama pembelajaran langsung sebagai berikut: 
                                                          
24 Sukiman, Pengembangan Media Pembelajaran (Yogyakarta: Pedagogja, 2012). 
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1.   Penyampaian pelajaran menjadi lebih baku. Setiap pelajar yang melihat atau 
mendengar penyajian melalui media menerima pesan yang sama. Meskipun 
para guru menafsirkan isi pelajaran dengan cara yang berbeda-beda. 
2.   Pembelajaran bisa lebih menarik. Media dapat diasosiasikan sebagai penarik 
perhatian dan membuat siswa tetap terjaga dan memperhatikan. Kejelasan 
dan keruntutan pesan, daya tarik image yang berubah-ubah, penggunaan efek 
khusus yang menimbulkan keingintahuan menyebabkan siswa tertawa dan 
berpikir, yang kesemuanya menunjukkan bahwa media memiliki aspek 
motivasi dan meningkatkan minat. 
3.   Pembelajaran menjadi lebih interaktif dengan diterapkannya teori belajar dan 
prinsip-prinsip psikologis yang diterima dalam hal partisipasi siswa, umpan 
balik dan pengetahuan. 
4.   Lama waktu pembelajaran yang diperlukan dapat dipersingkat karena 
kebanyakan media hanya memerlukan waktu singkat untuk mengantarkan 
pesan-pesan dan isi pelajaran dalam jumlah yang cukup banyak dan 
kemungkinannya dapat diserap oleh siswa. 
5.   Kualitas hasil belajar dapat ditingkatkan bilamana integrasi kata dan gambar 
sebagai media pembelajaran dapat mengkomunikasikan elemen-elemen 
pengetahuan dengan cara yang terorganisasikan dengan baik, spesifik dan 
jelas. 
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6.   Pembelajaran dapat diberikan kapan dan dimana diinginkan atau diperlukan 
terutama jika media pembelajaran dirancang untuk penggunaan secara 
individu. 
7.   Sikap positif siswa terhadap apa yang mereka pelajari dan terhadap proses 
belajar dapat ditingkatkan. 
8.   Peran guru dapat berubah ke arah yang lebih positif. 25 
b. Teknologi audio-visual 
Cara memproduksi dan menyampaikan bahan dengan menggunakan 
peralatan dan elektronik untuk menyajikan pesan-pesan audio dan visual 
merupakan pengertian dari teknologi audiovisual. Dalam proses pembelajaran, 
audiovisual dapat dikenal dengan mudah karena menggunakan peralatan keras. 
Peralatan audiovisual memungkinkan pemroyeksian gambar hidup, pemutaran 
kembali suara, dan penanyangan visual yang berukuran besar. Sebagai prosuksi 
dan pemanfaatan bahan belajar yang berkaitan dengan pembelajaran melalui 
penglihatan dan pendengaran yang secara ekslusif tidak selalu bergantung kepada 
pemahaman kata-kata dan simbol-simbol sejenis merupakan definisi pembelajaran 
audiovisual. 
Media audiovisual atau sering disebut video terbukti memiliki kemampuan 
yang efektif (penetrasi lebih dari 70%) untuk menyampaikan, informasi, hiburan, 
dan pendidikan, sehingga mempunyai potensi tinggi dalam penyampaian pesan 
maupun kemampuannya didalam menarik minat  dan perhatian peserta didik.   
                                                          
25 Ibid. h.19 
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Dengan demikian salah satu media pembelajaran yang efektif dan efesien dalam 
pencapaian kompetensi atau tujuan pembelajaran adalah media video 
pembelajaran. Dengan kata lain media video pembelajran adalah program video 
yang dirancang, dikembangkan, dan digunakan untuk mencapai tujuan 
pembelajaran. 
Media video adalah media visual gerak (motion pictures) yang dapat diatur 
percepatan gerakannya. Sehingga memungkinkan media video efektif bila 
digunakan untuk membelajarkan pengetahuan yang berhubungan dengan unsur 
gerak (motion). Misalnya pada pelajaran fisika. Video pembelajaran merupakan 
aplikasi dari berbagai metode dan teknologi audiovisual yang dimanfaatkan untuk 
kepentingan belajar. 
Secara khusus teknologi audiovisual cenderung mempunyai karakteristik 
sebagai berikut: 
1.  Bersifat linier 
2. Menampilkan visual yang dinamis. 
3. Secara khas digunakan menurut cara yang sebelumnya telah ditentukan oleh 
desainer/pengembang. 
4. Cenderung merupakan bentuk representasi fisik dari gagasan yang riil dan 
abstrak. 
5. Dikembangkan berdasarkan prinsip-prinsip psikologi tingkah laku dan 
kognitif. 
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6. Sering berpusat pada guru, kurang memperhatikan interaktivitas peserta 
didik. 
Selain itu menurut Suparman Zuhairi (dalam Bambang Warista) media 
video pembelajaran mempunyai potensi untuk (a) memperbesar objek yang sangat 
kecil dan bahkan yang tidak tampak kasat mata (misalnya perkembangan sel atau 
virus penyakit); (b) menyajikan objek yang terletak jauh sekali (misalnya kawah 
dibulan, hujan salju didaerah kutub); dan (c) menyajikan peristiwa yang rumit 
berlangsung sangat cepat, dan berbahaya (misalnya operasi jantung). Adapun 
pengembangan media video pembelajaran ini dapat mengunakan prinsip-prinsip 
pengembangan desain instruksional. Pengembangan instruksional melalui proses 
desain, produksi, dan evaluasi formatif.26 Sedangkan Reigeluth (dalam Bambang 
Warista) melalui tahap desain, produksi dan validasi. Dengan demikian, produk 
yang dihasilkan diharapkan akan terjamin kualitasnya dan dapat memenuhi 
fungsinya untuk mencapai kompetensi atau tujuan pembelajaran yang telah 
diterapkan.27 
Berdasarkan konsep teknologi pembelajaran dapat menggunakan desain 
instruksional, pengembangan media video pembelajaran yaitu melalui tahap 
perencanaan (analisis kebutuhan), tahap produksi (persiapan, pelaksanaan, dan 
penyeleseian atau pasca produksi), dan evaluasi (evaluasi pramaster yang meliputi 
evaluasi ahli, evaluasi orang perorang dan evaluasi kelompok kecil dan serta uji 
                                                          
26 Bambang Warista, Teknologi Pembelajaran Landasan Dan Aplikasinya(Jakarta : Rineka 
Cipta,2008),h. 29. 
27  Ibid, h. 29. 
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lapangan) sehingga dapat menghasilkan media video pembelajaran yang 
berkualitas. 
Sesuai dengan fungsinya media video sangat memungkinkan untuk 
dimanfaatkan sebagai media pembelajaran karena dalam berbagai hal video dapat 
memberikan rangsangan, membawa serta, memicu, membangkitkan, 
mempengaruhi peserta didik untuk melakukan sesuatu, memberikan saran-saran, 
memberikan warna, membelajarkan, menghibur, memperkuat, menggiatkan, 
menyampaikan pengaruh dari orang lain, memperkenalkan berbagai identitas 
(ciri) sesuatu, memberikan contoh, proses internalisai tingkah laku, berbagai 
bentuk partisipasi serta penyesuaian diri dan lain-lain. 
Dalam kegiatan pembelajaran penggunaan media video yaitu untuk 
menjembatani keterbatasan pengalaman peserta didik terhadap objek yang 
langkahnya terlalu cepat  atau lambat, memberikan pengalaman nyata kepada 
peserta didik, memicu  keterlibatan peserta didik secara aktif  dalam pembelajaran  
(melalui diskusi) mendorong munculnya pola pembelajaran yang bervariasi 
(seperti diskusi, melakukan kajian pustaka, melakukan penelitian lapangan, dan 
sebagainya) dan sekaligus membuat pesan yang disampaikan sulit dilupakan 
peserta didik. 
Media video sebagai media pembelajaran memiliki potensi yang cukup 
besar jika dimanfaatkan untuk memungkinkan peserta didik  akan dapat 
mengamati secara langsung tentang wujud benda yang sesungguhnya (aslinya), 
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mengamati proses dari suatu kejadian atau suatu perubahan, mengamati perbedaan 
warna, dan mengamati suatu gerakan dan lain-lain yang diiringi dengan suara. 
Saat ini, media pembelajaran dengan menggunakan audivisual semakin 
meluas, baik yang disampaikan melalui video compact disk (VCD) ataupun yang 
disampaikan melalui siaran televisi. Kemajuan teknologi telah mengakibatkan 
harga VCD/DVD player dan pesawat TV semakin murah sehingga 
penggunaannya semakin luas. Berbagai studi yang dilaksanakan diberbagai 
negara, dampak/pengaruh positif media video yang signifikasi dikalangan peserta 
didik adalah program audiovisual dapat : 28 
 
(a) meningkatkan pengetahuan 
(b) menumbuhkan keinginan atau motivasi untuk memperoleh informasi dan 
pengetahuan lebih lanjut. 
(c) meningkatkan pembedaharaan kata/jargon dan kemampuan berbahasa 
secara verbal nonverbal. 
(d) meningkatkan daya imajinasi dan kreatifitas peserta didik. 
(e) meningkatkan kekritisan daya pikir peserta didik karena dihadapkan pada 
dua realitas gambar dunia. 
(f) memicu minat baca dan motivasi belajar peserta didik. 
 
2. Macromedia Flash 
Macam-macam  software  yang biasa digunakan  sebagai  media 
pembelajaran seperti contohnya  Corel Draw,  Microsoft Office Power Point, 
Macromedia Flash,  dan lain-lain.  Selain itu, ada juga  software  yang digunakan 
khusus untuk  matematika seperti  Cabri, Matlab, Mapple  dan lain-lain.  
Penggunaan  software  dalam media pembelajaran didalam kelas disesuaikan 
                                                          
28 Ibid, h. 29 
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dengan kebutuhan dan sasaran pengguna media tersebut. Macromedia Flash yang 
sekarang menjadi Adobe Flash adalah software (perangkat lunak) komputer yang 
merupakan produk unggulan Adobe System. Macromedia Flash digunakan dalam 
pembuatan animasi ataupun vector. Macromedia Flash dirilis oleh Macromedia 
sebelum tahun 2005. Macromedia Flash 1.0 diluncurkan pada tahun 1996 saat 
Macromedia membeli program animasi vector bernama Future Splash. 
Macromedia Flash 8 adalah versi terakhir yang diluncurkan dipasaran 
menggunakan nama Macromedia. Software ini merupakan aplikasi yang 
digunakan untuk melakukan desain, dan membuat perangkat presentasi, publikasi 
atau aplikasi lainnya yang membutuhkan ketersediaan sarana interaksi dengan 
penggunanya. Dengan Macromedia Flash proyek yang dikerjakan dapat berupa 
teks, gambar, animasi, video atau efek-efek lainnya. Macromedia Flash 8 
diproduksi oleh Macromedia Corporation, sebuah perusahaan pengembang 
perangkat lunak dalam bidang animasi, pengembangan sistem web dan 
multimedia. Adobe System mengakui sisi Macromedia dan seluruh produknya, 
sehingga nama Macromedia Flash berubah menjadi Adobe Flash. Macromedia 
Flash 8 merupakan program untuk membuat animasi dan aplikasi web. 
Macromedia Flash juga banyak digunakan untuk membuat animasi, game, kartun, 
dan aplikasi multimedia interaktif seperti tutorial. Kemampuan unggul yang 
dimiliki Macromedia Flash ini yaitu dapat menampilkan multimedia, gabungan 
antara grafis, animasi, suara serta interaktivitas user. Berikut adalah sembilan 
bagian pokok area kerja Macromedia Flash 8: 
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a)  Menu 
Berisi kumpulan instruksi atau perintah-perintah yang digunakan dalam 
Macromedia Flash 8.  Terdiri dari menu  File, Edit, View, Insert, Modify, Text, 
Control, Window, Help. 
b)  Stage 
Stage  adalah layer (document  dalam  word) yang  dipergunakan sebagai 
tempat meletakkan objek-objek dalam Flash. 
 
Gambar 2.1. Area Kerja pada Macromedia Flash 8 
c)  Toolbox 
Toolbox  berisi alat  bantu/kerja  yang digunakan untuk membuat, 
menggambar, memilih, menulis, memanipulasi objek atau isi, memberi warna  
yang terdapat dalam  stage  dan  timeline.  Juga dapat dipergunakan untuk 
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menghapus, memperbesar/memperkecil maupun memilih objek. Alat-alat yang 
terdapat dalam toolbox adalah: 
 
Gambar 2.2. Panel Toolbox 
Arrow tool : memilih dan memindahkan objek. 
Subselect tool : memilih titik-titik pada suatu objek atau garis. 
Line tool : membuat garis. 
Lasso tool : memilih sebagian dari objek atau bagian tertentu dari obyek. 
Pen tool     : menggambar garis-garis lurus maupun garis kurva. 
Text tool     : menulis teks. 
Oval tool     : membuat lingkaran. 
Rectange tool : membuat persegi maupun persegi panjang. 
Pencil tool   : menggambar garis-garis bebas, seperti menggunakan pensil biasa. 
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Brush tool   : berfungsi seperti kuas untuk mengecat mewarnai suatu 
objek. 
Fill Transform tool   : mengatur ukuran, tengah, arah dari warna gradasi atau 
bidang suatu objek. 
Free Transform tool : mengubah dan memodifikasi bentuk dari objek yang 
dibuat dapat berupa memperbesar, memperkecil ukuran 
objek. 
Ink Bottle tool   : menambah, memberi dan mengubah warna pada garis 
dipinggir suatu objek (Stroke). 
Paint bucket tool   : menambah, memberi, mengubah warna pada bidang 
objek yang dibuat. 
Eyedropper tool  : mengidentifikasikan warna atau garis dalam suatu objek. 
Eraser tool   : menghapus area yang tidak diinginkan dari suatu objek. 
d)  Timeline 
Timeline  merupakan tempat dimana animasi objek dijalankan.  Timline 
berisi  frame-frame  yang berfungsi untuk mengontrol objek  (menentukan kapan 
dimunculkan atau dihilangkan)  yang dibuat dalam  stage  atau  layer yang akan 
dibuat animasinya. 
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Gambar 2.3. Panel Timeline 
 
Bagian-bagian utama dari timeline adalah sebagai berikut: 
(1)  Frame 
Frame  merupakan bagian-bagian dari  movie  yang akan dijalankan secara 
bergantian.  Frame  juga sering digunakan sebagai pengontrol jalannya animasi. 
(2)  Layer 
Layer  merupakan bagian-bagian yang berfungsi sebagai pemisah antara 
objek satu dengan objek yang lainnya. Urutan posisi  layer menentukan tampilan 
masing-masing  layer  tersebut yang akan dijalankan secara bersamaan. 
(3)  Play Head 
Play head  berguna untuk menunjuk posisi  frame  yang sedang 
berlangsung animasinya. 
 
 
 
 
30 
 
e)  Action 
Action  berfungsi untuk memberikan aksi atau kerja terhadap suatu objek. 
Bahasa yang dipakai pada  action  ini yaitu menggunakan bahasa pemrograman  
Action Script.  Berikut  ini adalah  action  pada  Macromedia Flash 8: 
 
Gambar 2.4. Panel Action 
f)  Color 
Color  adalah suatu panel yang berfungsi untuk mengatur pewarnaan suatu 
objek secara mendetail. Ada dua sub panel, yaitu:  color mixer  dan  color 
swatches.  Dalam color mixer  terdapat tiga jenis penggunaan warna, yaitu: solid, 
linear, radial.  Ketiga jenis warna itu dapat diubah-ubah sesuai keinginan. 
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Gambar 2.5. Panel Color 
g)  Properties Inspector 
Properties Inspector ini terdapat tiga bagian yaitu:  Properties, Filters, 
dan Parameters.  Panel-panel ini berguna untuk mengatur ukuran  background, 
kecepatan animasi dan lain-lain. 
 
Gambar 2.6. Panel Properties Inspector 
h)  Library 
Library  berfungsi sebagai tempat penyimpanan suatu objek  yang telah 
dibuat di dalam  stage, objek itu dapat berupa gambar, tombol,  movie clip¸dan 
suara. Library ini juga dapat meng-import objek dari luar stage. 
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Gambar 2.7. Panel Library 
i)  Align, Info dan Transform Panel  
    Align, Info dan Transform Panel ini berfungsi untuk mengatur posisi 
suatu objek di dalam  stage, contohnya jika ingin objek diletakan ditengah, 
dipinggir dan lain -lain. Dengan menggunakan  transform, objek dapat diputar 
sesuai keinginan kita. 
 
Gambar 2.8. Panel Align, Info dan Transform 
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3. Persegi Dan Persegi Panjang 
a. Persegi 
    D   C 
 
    
 a 
  
  
 A a B 
 
Sifat-sifat : 
a) Semua sisinya sama panjang. 
b) Semua sudutnya siku-siku. 
c) Diagonal-diagonalnya saling berpotongan tegak lurus. 
Keliling (K) dan luas (L) : 
K = 4 x a 
L = a x a , atau L = a2 
b. Persegi panjang 
   D         C 
 
    
                    l 
 
A P       B 
Sifat-sifat : 
a) Sisi-sisi yang berhadapan sejajar dan sama panjang. 
b) Semua sudutny siku-siku. 
c) Diagonal-diagonalnya saling berpotongan sama panjang. 
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Keliling (K) dan Luas (L) : 
K = 2p + 2l 
L = p x l.29 
4. Pemahaman Konsep  
a. Pengertian Pemahaman Konsep 
Pemahaman konseptual merupakan  aspek kunci dan pembelajaran. 
Membantu murid memahami konsep utama dalam subyek, bukan sekedar 
mengingat fakta yang terpisah-pisah merupakan salah satu tujuan pengajaran yang 
penting.  Dalam banyak kasus, pemahaman konsep akan berkembang apabila guru 
dapat membantu murid mengeksplorasi topik secara mendalam dan memberi 
mereka contoh yang tepat dan menarik dari suatu konsep. Konsep merupakan  
bagian utama dari pemikiran. 
Kategori-kategori yang mengelompokan objek, kejadian, dan karakteristik 
berdasarkan properti umum adalah konsep. Elemen dari kognisi yang membantu 
menyederhanakan dan meringkas informasi adalah konsep. Bayangkan sebuah 
dunia dimana kita tak punya konsep kita harus melihat setiap obyek sesuatu yang 
unik dan tidak akan bisa membuat generalisasi. Kita akan kesulitan merumuskan 
problem yang sepele dan bahkan tak bisa memecahkannya apabila kita tidak 
punya konsep. Misalkan konsep buku. Jika murid tidak mengetahui bahwa buku 
adalah lembaran-lembaran kertas dengan ukuran yang sama, yang disatukan atau 
                                                          
29 Kurniawan, Mandiri Matematika (Mengasah Kemampuan Diri) (Jakarta: PT. Gelora 
Aksara Pratama, 2008). 
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dijilid, dan berisi huruf cetak dan gambar dalam urut-urutan yang mengandung 
arti, maka setiap kali murid menjumpai buku baru dia harus mencari tau apa buku 
itu. Karenanya, konsep tak perlu “mengulang-ulang pencarian arti” setiap kita 
menemukan informasi baru.30 
Sedangkan berbicara tentang konsep merupakan suatu pengalaman yang 
dipahami sebagai suatu kelompok objek berdasarkan kebersamaan ciri-ciri umum. 
Konsep matematika yaitu segala yang berwujud pegertian- pengertian baru yang 
bisa timbul dari hasil pemikiran, meliputi definisi, pengertian, ciri-ciri khusus, 
hakikat dan inti atau isi dari materi matematika.31 Kemampuan pemahaman 
konsep matematis adalah kemampuan peserta didik dalam menemukan dan 
menjelaskan, menerjemahkan, menafsirkan, dan menyimpulkan suatu konsep 
matematika berdasarkan pembentukan pengetahuannya sendiri, bukan sekedar 
menghafal.32 
b. Indikator Pemahaman Konsep 
Berikut merupakan indikator pemahaman konsep matematis diantaranya yaitu: 
1. Menyatakan ulang konsep yang dipelajari  
2. Mengklasifikasikan obyek-obyek berdasarkan konsep matematika 
3. Menerapkan konsep secara alogaritma 
4. Memberikan contoh atau kontra contoh dari konsep yang dipelajari 
5. Menyajikan konsep dalam berbagai representasi 
6. Mengaitkan berbagai konsep matematika secara internal atau eksternal33 
 
                                                          
30John W Santrock, Psikologi Pendidikan (Jakarta: Prenada Media Group, 2004). 
31 Esti Yuli Widayanti and dkk, Pembelajaran Matematika MI (Surabaya: Aprinta, 2009). 
32Dona Dinda Pratiwi, “Pembelajaran Learning Cycle 5E Berbantuan Geogebra Terhadap 
Kemampuan Pemahaman Konsep Matematis,” Al-Jabar 7, no. 2 (2016): 191–201. 
33Kurnia Eka Lestari, Mokhammad Ridwan Yudhanegara, Penelitian Pendidikan 
Matematika, (Bandung: PT Refika Aditama, 2015) h. 18 
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Indikator di atas sejalan dengan Peraturan Dirjen Diknasmen Depdiknas Nomor 
506/C/Kep/PP/2004 tanggal 11 November 2004 diuraikan bahwa indikator 
pemahaman konsep matematis adalah : 
1. Menyatakan ulang sebuah konsep. 
2. Mengklasifikasi objek menurut sifat-sifat tertentu sesuai dengan konsepnya. 
3. Memberi  contoh dan bukan contoh dari suatu konsep. 
4. Menyajikan konsep dalam berbagai bentuk representasi matematis. 
5. Mengembangkan syarat perlu dan syarat cukup dari suatu konsep. 
6. Menggunakan dan memanfaatkan serta memilih prosedur atau operasi tertentu. 
7. Mengaplikasikan konsep atau algoritma pada pemecahan masalah.34 
 
Berdasarkan beberapa pendapat di atas, maka indikator yang digunakan 
dalam penelitian ini adalah yang pertama dijelaskan. Karena dalam indikator 
tersebut sudah mencangkup penjelasan indikator pendapat para ahli atau sumber 
lainnya, sehingga dapat digunakan sebagai acuan dalam keberhasilan 
pembelajaran. 
B. Penelitian Yang Relevan  
Berikut ini adalah beberapa penelitian yang relevan dari Universitas-
universitas lain yang terkait dengan pengembangan Media animasi berbasis 
macromedia flash  yang dapat dijadikan bahan rujukan antara lain: 
1. Penelitian Syaiful Fahmi pada tahun 2014 mengenai Pengembangan 
Multimedia Macromedia Flash Dengan Pendekatan Kontekstual Dan 
Keefektifannya terhadap Sikap Siswa Pada Matematika telah berhasil  
mengembangkan multimedia interaktif pada pembelajaran matematika yang 
                                                          
34Sri Wardhani, Anaisis SI Dan SKL Mata Pelajaran Matematika SMP/MTs Untuk 
Optimalisasi Tujuan Mata Pelajaran Matematika (Yogyakarta: Pusat Pengembangan dan 
Pemberdayaan Pendidik dan Tenaga Kependidikan Matematika, 2008). 
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mempunyai kualitas baik (B) menurut penilaian ahli materi dan pembelajaran, 
ahli media, dan 42 siswa kelas IX, dengan skor rata-rata 209,48 dari skor 
maksimal 260. Sedangkan untuk keefektifannya terhadap sikap siswa pada 
matematika dan ICT, ada perubahan sikap pada  aspek rasa cemas siswa, rasa 
percaya diri siswa, dan rasa suka terhadap matematika dan ICT 
2. Penelitian Yunika Lestaria Ningsih pada tahun 2016 mengenai Kemampuan 
Pemahaman Konsep Matematika Mahasiswa Melalui Penerapan Lembar 
Aktivitas Mahasiswa (LAM) Berbasis Teori APOS Pada Materi Turunan , 
telah berhasil mengembangkan multimedia interaktif pada pembelajaran 
matematika yang mempunyai kualitas baik (b) menurut penilaian ahli materi 
dan pembelajaran, ahli media, dan 42 siswa kelas IX, dengan skor rata-rata 
209,48 dari skor maksimal 260. Sedangkan untuk keefektifannya terhadap 
sikap siswa pada matematika dan ICT, ada perubahan sikap pada aspek rasa 
cemas siswa, rasa percaya diri siswa, dan rasa suka terhadap matematika dan 
ICT. 
3. Penelitian  Nanang Khuzaini pada tahun 2014 mengenai  Developing An 
Trigonometry Multimedia Teaching Using Adobe Flash Cs3  For The 
Teaching Of Mathematics Semester Ii Class X SMA, The result of research 
indicating that resulted in the development of multimedia learning 
multimedia math Trigonometry is good seen from the aspect of validity, 
practicality, and effectiveness of a multimedia learning. 
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C. Kerangka Berpikir  
      Seperti yang telah diungkapkan sebelumnya bahwa banyak peserta 
didik yang kurang tertarik dengan matematika. Berdasarkan hasil pra penelitian 
pada tanggal 16 Januari 2017 di SMP  IT Bustanul Ulum Kecamatan Terbanggi 
Besar Kabupaten Lampung Tengah diketahui bahwa siswa sulit memahami 
pelajaran matematika terkhusus pada materi persegi dan persegi panjang padahal 
materi persegi dan persegi panjang berkaitan erat dengan kehidupan sehari-hari. 
Hal ini dikarenakan kejenuhan siswa saat pembelajaran matematika berlangsung 
sehingga siswa tidak memperhatikan penjelasan guru. Selain itu, kejenuhan siswa 
muncul dikarenakan penyampaian materi yang monoton tanpa ada inovasi-
inovasi, sehingga pelajaran yang disampaikan kurang maksimal diterima. 
Kendala yang terjadi di lapangan guru kesulitan memberikan media yang 
menarik keaktifan siswa dan sulit untuk memberikan contoh visual kepada siswa. 
Media yang digunakan sesekali memakai Power Point yang hanya monoton 
menampilkan teks. Salah satu upaya untuk mengatasi kendala-kendala dalam 
proses pembelajaran adalah dengan menggunakan media yang tepat dan menarik. 
Ada beberapa jenis media pembelajaran diantaranya, media visual, media 
audio, media audio-visual maupun media cetak serta beragam media lainnya. 
Media audio-visual contohnya video animasi, dalam penelitian ini digunakan 
media animasi berbasis pemahaman konsep. Media pembelajaran berbasis 
berbasis pemahaman konsep ini merupakan media yang dapat meningkatkan 
ketertarikan siswa pada matematika serta dapat meningkatkan pemahaman konsep 
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peserta didik. Media pembelajaran berbasis berbasis pemahaman konsep memiliki 
unggulan dapat menjelaskan pemahaman konsep serta memiliki tampilan yang 
menarik. Media pembelajaran animasi menampilkan gambar bergerak yang 
memiliki gambar bergerak,  audio serta teks yang ada hubungannya dengan materi 
yang diberikan kemudian ditayangkan dalam bentuk animasi. Media pembelajaran 
animasi ditayangkan pada perangkat seperti VCD yang terhubung dengan 
komputer atau LCD. Media pembelajaran kartun ini dapat digunakan di SMP IT 
Bustanul Ulum karena terdapat sarana dan prasarana LCD, komputer atau laptop. 
Penggunaan media pembelajaran kartun juga dapat memberikan stimulus kepada 
siswa untuk lebih bersemangat belajar, materi yang abstrak menjadi jelas, dan 
perhatiannya terfokus pada materi. Dengan demikian, materi yang disampaikan 
dapat dipahami dengan maksimal. 
Berikut alur kerangka berpikir dalam penelitian ini dapat dilihat pada 
gambar 2.1 sebagai berikut: 
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Bagan  2.1 
Kerangka Berpikir Media Animasi Menggunakan Macromedia Flash 
Berbasis Pemahaman Konsep  Peserta Didik Pokok Bahasan Persegi Dan 
Persegi Panjang Kelas VII Di SMP IT Bustanul U’lum 
 
 
 
 
 
 
 
Yang dihasilkan adalah Media animasi berbasis 
macromedia flash pada pokok bahasan persegi dan persegi 
panjang terhadap pemahaman konsep peserta didik  yang 
layak digunakan 
Tidak layak Layak 
Pra Penelitian di sekolah: 
Belum adanya media animasi berbasis macromedia flash 
pada pembelajaran matematika. 
Kebutuhan untuk mengembangkan media pembelajaran 
Media animasi berbasis macromedia flash pada pokok bahasan persegi dan 
persegi panjang terhadap pemahaman konsep peserta didik  
Pemahaman konsep 
Yang dihasilkan dalah Media animasi menggunakan 
macromedia flash berbasis pemahaman konsep  peserta 
didik pokok bahasan persegi da  persegi panjang yang 
menggunakan acromedia
fl sh  berb sis pemahaman konsep pada pembelajaran 
matematika. 
Media animasi menggunak n macromedia flash berbasis pem haman konsep  
pe rta didik pokok b hasan persegi dan p rsegi panjang  
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BAB III 
METODE PENELITIAN 
 
A. Jenis Penelitian 
Jenis penelitian yang akan dilakukan adalah penelitian dan pengembangan 
(Research and Development atau R&D). Sugiyono mengatakan, “R&D 
merupakan  metode penelitian yang digunakan untuk menghasilkan produk 
tertentu, dan menguji keefektifan produk tersebut”.35 
Penelitian dan pengembangan produk tertentu yang dihasilkan untuk 
bidang administrasi, pendidikan, dan sosial lainnya masih rendah. Padahal banyak 
produk tertentu dalam pendidikan  dan sosial yang perlu dihasilkan melalui 
research and development.36 
B. Prosedur Penelitian dan Pengembangan 
Dalam penelitian ini, penulis menggunakan metode penelitian 
pengembangan perangkat 4D (Four D Model) dari Sivasailam Thiagarajan, 
Dorothy S. Semmel, dan Melvyn I. Semmel.37 Model pengembangan 4D dipilih 
                                                          
35 Sugiyono, Metode Penelitian Pendidikan Kuantitatif, Kualitatif Dan R&D (Bandung: 
Alfabeta, 2014). 
36 Ibid, h. 298. 
37 Trianto, Model Pembelajaran Terpadu Konsep, Strategi Dan Implementasinya Dalam 
Kurikulum Tingkat Satuan Pendidikan (Jakarta: Bumi aksara, 2004). 
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karena merupakan model pengembangan yang disarankan dalam pengembangan 
perangkat pembelajaran.38  
Model pengembangan 4D yaitu : 
 
Bagan  3.1 Langkah-langkah Model 4D 
Adapun tahapannya sebagai berikut: 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
                                                          
38 Swaditya Rizki and Nego Linuhung, “Pengembangan Bahan Ajar Program Linear 
Berbasis Kontekstual Dan Ict,” Aksioma 5, no. 2 (2016): 137–44. 
Define Design Develop Disseminate 
3. Develop 
Uji coba pengembangan 
(developmental testing) 
Revisi Produk Validasi ahli/praktisi 
(expert appraisal) 
Pemilihan media 
(media selection) 
Penyusunan tes 
acuanpatokan (constructing 
criterion-referenced test) 
Rancangan 
awal (initial 
design) 
Pemilihan format 
(format selection) 
Analisis konsep 
(Concept analysis) 
2. Design 
Analisis Tugas (task 
analysis) 
Perumusan Tujuan Pembelajaran (specifying 
instructional objectives) 
Analisis Front-end 
(Front-end analysis) 
1. Define 
Revisi Bahan Ajar 
4. Dessiminate 
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Bagan  3.2 
Model Penelitian Pengembangan Perangkat 4d (Four D Model) 
 
Model 4D terdiri dari 4 langkah umum. Tetapi, peneliti membatasi 
langkah-langkah penelitian pengembangan dari empat langkah menjadi tiga 
langkah dikarenakan penelitian berupa pengembangan sehingga tahapannya hanya 
sampai tahap ketiga yaitu develop (pengembangan). Adapun tahapannya yaitu: 
1. Tahap Pendefinisian (Define) 
Tujuan tahap ini adalah menetapkan dan mendefinisikan syarat-syarat 
pengembangan media animasi menggunakan macromedia flash. Dalam Tahap 
define ini mencakup empat langkah pokok yaitu: 
1). Analisis Front-End (Front-End Analysis)    
Analisis front-end dilakukan dengan cara wawancara ke guru dan siswa 
untuk memunculkan dan menetapkan masalah dasar yang dihadapi dalam 
pembelajaran. 
2).  Analisis Konsep (Concept Analysis)  
Analisis konsep ini dilakukan dengan cara wawancara untuk 
mengidentifikasi konsep pokok yang akan diajarkan, menyusunnya dalam bentuk 
hirarki, dan merinci konsep konsep individu ke dalam hal yang kritis dan yang 
tidak relevan. 
3).  Analisis Tugas (Task Analysis)   
  Analisis tugas ini dilakukan dengan cara wawancara yang bertujuan untuk 
mengidentifikasi keterampilan-keterampilan utama yang akan dikaji dan 
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menganalisisnya kedalam himpunan keterampilan tambahan. Analisis ini 
memastikan ulasan yang menyeluruh tentang tugas dalam materi pembelajaran 
4).  Perumusan Tujuan Pembelajaran (Specifying Instructional Objectives)  
Perumusan tujuan pembelajaran yaitu merangkum hasil dari analisis 
konsep dan analisis tugas untuk menentukan perilaku objek penelitian. 
2. Tahap Perancangan (Design) 
Tujuan tahap ini adalah untuk merancang media animasi berbasis macromedia 
flash. Tahap perancangan ini antara lain : 
1).  Penyusunan Tes Acuan Patokan (Constructing Criterion-Referenced Test) 
 Penyusunan tes acuan patokan merupakan langkah yang menghubungkan 
antara tahap pendefinisian (define) dengan tahap perancangan (design).  
2).  Pemilihan Media (Media Selection)   
 Media yang dipilih yaitu media animasi menggunakan macromedia flash 
yang bertujuan untuk memudahkan dalam proses pembelajaran, dikarenakan 
media animasi menggunakan macromedia flash sangat relevan pada saat ini.   
3).  Pemilihan Format (Format Selection)    
Pemilihan format dalam pengembangan perangkat pembelajaran ini 
dimaksudkan untuk mendesain atau merancang isi pembelajaran 
4).  Rancangan Awal (Initial Design)  
3. Tahap Pengembangan (Develop) 
Tujuan tahap ini adalah untuk menghasilkan media animasi menggunakan 
macromedia flash. Kegiatan-kegiatan yang dilakukan pada tahap ini peneliti 
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melakukan validasi media animasi menggunakan macromedia flash kepada ahli 
materi dan ahli media, melakukan revisi tahap I setelah itu melakukan uji coba 
respon peserta didik dan melakukan uji coba terbatas dan revisi tahap II. 
a. Uji Kelayakan / Validasi Ahli 
Uji/Validasi adalah untuk mengetahui valid tidaknya suatu media dengan 
kriteria-kriteria tertentu. Tahap ini bertujuan untuk mengetahui salah satu aspek 
kualitas produk pengembangan yaitu kevalidan. Hal ini dilakukan dengan 
menguji kelayakan desain produk oleh ahli materi dan ahli media, serta mendapat 
saran dan kritik untuk revisi. 
b. Revisi  
Data validasi yang diperoleh kemudian di analisis, dan dilakukan revisi. 
Produk hasil revisi merupakan pengembangan dan penyempurnaan berdasarkan 
validasi para ahli dan setelah di uji cobakan kepada peserta didik. 
c. Uji Coba Pengembangan 
C. Tempat dan Waktu Penelitian 
Penelitian ini dilakukan di Sekolah SMP IT Bustanul U’lum sebagai 
tempat observasi pada semester genap tahun 2016/2017. 
D. Pengumpulan Data 
Tujuan utama dari penelitian adalah mendapatkan data. Teknik 
pengumpulan data merupakan langkah yang paling utama untuk mendapatkan 
data dalam penelitian ini. Peneliti tidak akan mendapatkan data yang memenuhi 
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standar data apabila tidak menggunakan teknik dalam penelitian. Pengumpulan 
data dalam penelitian ini menggunakan observasi, wawancara, dan dokumentasi. 
1. Teknik Observasi 
Orang seringkali mengartikan observasi sebagai suatu aktivitas yang 
sempit, yakni memperhatikan sesuatu dengan menggunakan mata. Dalam 
pengertian psikologi, observasi atau yang disebut pula dengan pengamatan, 
meliputi kegiatan pemuatan perhatian terhadap sesuatu objek dengan 
menggunakan seluruh alat indra. Observasi dapat dilakukan dengan dua cara, 
yang kemudian digunakan untuk menyebut jenis observasi, yaitu: 
a. Observasi non-sistematis, yang dilakukan oleh pengamat dengan tidak 
menggunakan instrumen pengamatan. 
b. Observasi sistematis, yang dilakukan oleh pengamat dengan menggunakan 
pedoman sebagai instrumen pengamatan. 
Dalam penelitian ini, penulis menggunakan observasi sistematik yaitu 
peneliti menentukan faktor-faktor yang diobservasi lengkap dengan kategorinya. 
Artinya, ruang lingkup observasi telah dibatasi secara tegas sesuai dengan 
masalah dan tujuan penelitian. 
2. Wawancara 
Wawancara adalah sebuah dialog yang dilakukan oleh pewawancara 
(interviewer) untuk memperoleh informasi dari terwawancara.39 Wawancara 
digunakan untuk mengumpulkan data dengan berkomunikasi langsung secara 
                                                          
39 Suharsimi Arikunto, Prosedur Penelitian (Jakarta: Rineka Cipta, 2010). 
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lisan kepada sumber data. Secara garis besar ada dua macam pedoman 
wawancara: 
a. Pedoman wawancara tidak terstruktur, yaitu pedoman wawancara yang hanya 
memuat garis besar yang akan ditanyakan. 
b. Pedoman wawancara terstruktur, yaitu pedoman wawancara yang disusun 
secara terperinci sehingga menyerupai check-list. Pewawancara tinggal 
membubuhkan tanda √(check)  pada nomor yang sesuai. 40 
Ditinjau dari pelaksanaannya, wawancara dibedakan atas: 
a. Wawancara bebas, inguided interview, dimana pewawancara bebas 
menanyakan apa saja, tetapi juga mengingat akan data apa yang akan 
dikumpulkan. Dalam pelaksanaannya pelaksana tidak membawa pedoman apa 
yang akan ditanyakan. Kebaikan metode ini adalah bahwa responden tidak 
menyadari sepenuhnya bahwa ia sedang di wawancara. Kelemahan 
penggunaan teknik ini adalah arah pertanyaan kadang-kadang kurang 
terkendali. 
b. Wawancara terpimpin, guided interview, yaitu wawancara yang dilakukan oleh 
pewawancara dengan membawa sederetan pertanyaan lengkap dan terperinci 
seperti yang dimaksud dalam wawancara terstruktur. 
c. Wawancara bebas terpimpin, yaitu kombinasi antara wawancara bebas dan 
wawancara terpimpin. 
 
                                                          
40Ibid, h. 270. 
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E. Instrumen Penelitian  
1. Macam-Macam Instrumen  
Instrumen penelitian yang digunakan dalam pengembangan media ini 
adalah berupa lembar observasi, pedoman wawancara, angket penelitian, dan soal 
tes. Angket tersebut berupa angket dengan bentuk jawaban tertutup. Angket  
dengan bentuk jawaban tertutup yaitu angket yang setiap pertanyaanya sudah 
tersedia berbagai alternatif jawaban. Angket tersebut ada empat jenis, yaitu 
sebagai berikut:  
a. Angket evaluasi media untuk ahli media.  
Angket ini akan diberikan kepada dosen ahli media sebelum dilakukannya 
uji coba, karena sebagai bahan pertimbangan revisi media pembelajaran interaktif 
berbasis Macromedia Flash. Angket ini disusun sebanyak 7 butir dengan 4 
alternatif jawaban “sangat baik, baik, kurang, sangat kurang”. 
b. Angket evaluasi media untuk ahli materi.  
Angket ini akan diberikan kepada dosen ahli materi peluang sebelum 
dilakukannya uji coba. Instrumen ini digunakan sebagai bahan pertimbangan 
revisi media pembelajaran interaktif berbasis Macromedia Flash pokok bahasan 
persegi dan persegi panjang. Tujuannya untuk mengetahui kualitas media, 
ketepatan dengan materi, dan memperoleh masukan serta apakah media ini layak 
untuk digunakan di sekolah. Angket ini disusun sebanyak 4 butir dengan 4 
alternatif jawaban yaitu “sangat baik, baik, kurang, sangat kurang”. 
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c. Angket respon siswa  
Angket ini diberikan kepada siswa setelah pengimplementasian media 
pembelajaran tersebut. Tujuannya adalah untuk mengetahui tanggapan siswa 
setelah menggunakan media pembelajaran hasil pengembangan setelah mereka 
menggunakan media pembelajaran ini. Angket ini disusun sebanyak 3 butir 
dengan 5 alternatif jawaban yaitu “sangat tidak setuju, tidak setuju, cukup setuju, 
setuju, dan sangat setuju”. 
d. Tes pemahaman konsep 
Tes pemahaman konsep yang digunakan dalam penelitian ini adalah tes 
esay. Perolehan data pemahaman konsep peserta didik dilakukan dengan 
penskoran terhadap jawaban peserta didik untuk tiap butir soal. Kriteria penskoran 
yang digunakan dalam penelitian ini adalah skor yang diadaptasi dari M. Jainuri 
yaitu; 
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Tabel 3.1 Kriteria Penskoran Pemahaman Konsep Matematika41 
 
Pemahaman Keterangan Skor 
Konsep terhadap soal matematika lengkap, 
istilah dan notasi matematika tepat, 
alogaritma lengkap dan benar 
Ada menyajikan konsep  
kebentuk representasi  
benar dan lengkap 
4 
Konsep terhadap soal hampir lengkap, 
sedikit kesalahan istilah dan notasi, 
alogaritma secara lengkap benar namun 
sedikit kesalahan 
Ada menyajikan konsep  
kebentuk representasi  
lengkap tetapi hanya  
sebagian dinyatakan benar 
3 
Konsep terhadap soal kurang lengkap, 
sebagian perhitungan salah 
Ada menyajikan konsep  
kebentuk representasi  
belum lengkap dan hanya  
sebagian dinyatakan benar 
2 
Konsep terhadap soal sangat terbatas, 
jawaban sebagian besar mengandung 
perhitungan yang salah 
Ada menyajikan konsep  
kebentuk representasi tidak  
benar dan tidak lengkap 
1 
Tidak ada pemahaman konsep terhadap 
soal matematika 
Tidak menjawab 0 
 
Dalam upaya mendapatkan data yang akurat maka tes yang digunakan 
dalam penelitian ini harus memenuhi kriteria tes yang baik. Validitas tes yang di-
gunakan adalah validitas isi dapat dilakukan dengan membandingkan antara isi 
instrumen dengan materi pelajaran yang telah diajarkan. Dalam penelitian ini, 
prosedur yang ditempuh dalam penyusunan tes mengikuti langkah-langkah seperti 
yang dikemukakan Croker dan Algina sebagai berikut: 
(1) Mendefinisikan domain kerja yang akan diukur (tes prestasi dapat berupa 
serangkaian tujuan pembelajaran atau kompetensi yang diwujudkan kisi-
kisi); 
(2) Membentuk sebuah panel ahli (qualified) dalam domain-domain tersebut; 
                                                          
41 Relawati Nurasni, “Perbandingan Kemampuan Pemahaman Konsep Matematis Melalui 
Model Pembelajaran Core Dan Pembelajaran Langsung Pada Siswa SMP,” Jurnal Kajian 
Pendidikan Dan Pengajaran 2, no. 2 (2016): 161–69. 
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(3) Menyediakan kerangka terstuktur untuk proses pencocokan butir-butir soal 
dengan domain performan yang terkait; 
(4) Mengumpulkan data dan menyimpulkan berdasarkan data yang diperoleh 
dari proses pencocokan pada langkah 3).42 
 
2. Validasi Instrumen Pemahaman Konsep 
Instrumen yang akan digunakan perlu diuji validitasnya. Validitas adalah 
suatu ukuran yang menunjukkan tingkat-tingkat kevalidan atau kesahihan suatu 
instrumen. Suatu instrumen yang valid/sahih mempunyai validitas tinggi. 
Sebaliknya, instrumen yang kurang valid berarti memiliki validitas rendah. 
Peneliti mengkonsultasikan kepada dosen pembimbing mengenai komponen serta 
aspek-aspek evaluasi yang diperlukan. Kemudian, instrumen tersebut 
dikonsultasikan kepada ahli sebagai validator instrumen. Komponen, aspek-aspek 
evaluasi, maupun redaksi penulisan akan direvisi jika belum sesuai, sehingga akan 
dihasilkan instrumen yang valid. Hasil validasi tersebut merupakan instrumen 
yang siap digunakan untuk mengumpulkan data penelitian. Sementara untuk 
menguji validitas instrumen tes menggunakan teknik korelasi Product Moment. 
Rumus korelasi product moment yang digunakan adalah korelasi product moment 
angka kasar yaitu:  
 Suatu instrumen penelitian dikatakan valid jika, bila: 
1. Jika koefisien kolerasi product moment melebihi 0,3  
2. Jika koefisien kolerasi product moment > t-tabel (𝛼; 𝑛 − 2), 𝑛 = jumlah 
sampel. 
                                                          
42 Budiyono, Op. Cit. h. 60. 
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3. Nilai Sig. ≤ 𝛼 
Rumus yang bisa digunakan untuk uji validitas menggunakan teknik 
kolerasi product moment adalah: 
          
  
     2222  




YYnXXn
YXXYn
rxy
 
Nilai 𝑟𝑥𝑦 adalah koefisien korelasi dari setiap butir/ item soal sebelum dikoreksi. 
Kemudian dicari coreccted item-total correlation coeffcient dengan rumus sebagai 
berikut: 
𝑟𝑥(𝑦−1) =
𝑟𝑥𝑦𝑆𝑦 − 𝑆𝑥
√𝑆𝑦
2 + 𝑆𝑥
2 − 2𝑟𝑥𝑦(𝑆𝑦)(𝑆𝑦)
 
Di mana: 
 rxy : validitas untuk butir ke-i sebelum dikoreksi 
 n : Jumlah responden 
 X : Skor variabel (jawaban responden) 
 Y : Skor total variabel untuk responden n 
 𝑆𝑦  : Standar deviasi total 
 𝑆𝑥  : Standar deviasi butir/item soal ke-i 
 𝑟𝑥(𝑦−1) : coreccted item-total correlation coeffcient. 
Jika nilai 𝑟𝑥(𝑦−1) ≥ 𝑟𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙, maka instrumen valid.
43 
 Reliabilitas Instrumen  
                                                          
43 Novalia and Syazali M, Olah Data Penelitian Pendidikan (Bandar Lampung: AURA, 
2014). 
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Perhitungan reliabilitas instrumen hanya digunakan untuk instrumen 
tes.Perhitungan reliabilitas instrumen ini menggunakan teknik Alfa. Rumus 
koefisien reliabilitas alfa  adalah sebagai berikut:  
Dengan:  r11 = [
𝑛
𝑛−1
] [1 −
∑ 𝑠𝑖
2
𝑠𝑡2
] 
r11 : koefesien reliabilitas angket 
n  : banyaknya butir angket 
si
2 : variansi belahan ke-i, i = 1,2, ..., k; (k=N) 
st
2 : variansi skor-skor yang diperoleh subyek uji coba 
Suatu tes dikatakan baik apabila memiliki koefisien reliabilitas lebih dari 
0.70. Berdasarkan pendapat tersebut, tes yang digunakan dalam penelitian ini 
memiliki koefisien reliabilitas lebih dari 0.70.44 
F. Teknik Analisi Data 
1.  Data Angket  
Data yang berasal dari hasil angket evaluasi media untuk guru, ahli materi, 
dan ahli media kemudian dianalisis untuk keperluan evaluasi media.Analisis yang 
dilakukan adalah analisis data berupa uraian masukan dan saran dari ahli media, 
ahli materi dan guru. Data tersebut kemudian diseleksi dan dirangkum sehingga 
dapat dijadikan landasan untuk melakukan revisi terhadap media pembelajaran 
yang dikembangkan. Teknik analisis data kuantitatif dilakukan terhadap data yang 
                                                          
44 Budiyono, Statistik Untuk Penelitian, Surakarta (Surakarta: Sebelas Maret University 
Pers, 2004). 
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diperoleh dari angket respon siswa. Hasil analisis digunakan untuk 
mendeskripsikan tingkat respon siswa terhadap media pembelajaran tersebut. 
Sedangkan teknik analisis data kualitatif digunakan untuk mengetahui berbagai 
kendala yang dihadapi saat pengimplementasian media pembelajaran di sekolah. 
Data kuantitatif yang diperoleh dari hasil angket evaluasi media oleh guru, 
angket evaluasi media oleh dosen ahli materi, dan dosen ahli media yang disusun 
berdasarkan skala Likert (interval 1 sampai 4). Skor dari Likert ini akan dihitung 
skor rata-rata pada tiap butir pernyataan. Instrumen yang digunakan memiliki 4 
jawaban, sehingga skor penilaian total dapat dicari dengan menggunakan rumus 
sebagai berikut.45 
a. Data tanggapan siswa dari angket evaluasi media untuk ahli media dan ahli 
materi yang masih berbentuk huruf diubah menjadi bentuk angka. Kriteria 
penskoran untuk nilai huruf adalah sebagai berikut:  
Tabel 3.2 Kriteria Skor Penilaian Media 
Kategori  Skor  
Sangat Baik 4 
Baik  3 
Cukup Baik 2 
 Kurang  1 
Sangat Kurang 0 
 
                                                          
      45 Uswatun Khasanah, “Pengembangan Lembar Kerja Siswa (LKS) Berbasis Inkuiri 
Terbimbing Berbantuan Media Grafis Pada Mata Pelajaran Matematika Kelas VIII MTs Al-
Hikmah Bandar Lampung,” Skripsi, 2016, 80. 
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b. Data yang dikumpulkan kemudian dihitung jumlah dan rata-ratanya dengan 
rumus sebagai berikut:  
 
Dengan : 
 
 
Keterangan : ?̅? = rata – rata akhir 
 𝑥𝑖= nilai uji operasional angket tiap siswa 
 𝑛 = banyaknya siswa yang mengisi angket 
a) Analisis Data Validasi Ahli 
Angket validasi ahli terkait penyajian, kesesuaian isi, kebahasaan, dan 
kesesuaian media pembelajaran berbass kartun untuk menurunkan kecemasan 
siswa memiliki 4 pilihan jawaban sesuai konten pertanyaan. Masing-masing 
pilihan jawaban memiliki skor berbeda yang mengartikan tingkat validasi media 
animasi menggunakan macromedia  flash berbasis pemahaman konsep. Skor 
penilaian dari tiap pilihan jawaban dapat dilihat dalam Tabel 3.3. 
Tabel 3.3 Skor Penilaian Validasi Ahli (dimodifikasi)46 
  
 
 
 
                                                          
     46Ibid, h.81 
Skor Pilihan Jawaban Kelayakan 
4 
3 
2 
1 
Sangat Baik 
Baik 
Kurang Baik 
Sangat Kurang Baik 
𝑥𝑖 =
𝑗𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑘𝑜𝑟
𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠
 𝑥 4 
?̅? =
∑ 𝑥𝑖
𝑛
𝑖=1
𝑛
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Hasil dari skor penilaian dari masing-masing validator ahli media dan ahli 
materi tersebut kemudian dicari rata-ratanya dan dikonversikan ke pertanyaan 
untuk menentukan kevalidan dan kelayakan media pembelajaran berbasis kartun 
untuk menurunkan kecemasan siswa. Penkonversian skor menjadi pertanyaan 
penilaian ini dapat dilihat dalam Tabel 3.4. 
Tabel 3.4  Kriteria Validasi (dimodifikasi)47 
 
Skor Kualitas Kriteria 
Kelayakan 
Keterangan 
3,26 < x̅ ≤  4,00 
2,51 < x̅ ≤  3,26 
1,76 < x̅ ≤  2,51 
1,00 < x̅ ≤  1,76 
Valid 
Cukup Valid 
Kurang Valid 
Tidak Valid 
Tidak Revisi 
Revisi sebagian 
Revisi sebagian & pengkajian ulang materi 
Revisi Total 
 
b) Analisis Data Uji Coba Produk 
Angket respon siswa terhadap penggunaan produk memiliki 4 pilihan 
jawaban sesuai konten pertanyaan. Masing-masing pilihan jawaban memiliki skor 
berbeda yang mengartikan tingkat kesesuaian produk bagi pengguna. Skor 
penilaian dari tiap pilihan jawaban dapat dilihat dalam Tabel 3.5 
Tabel 3.5 Skor Penilaian Uji Coba (dimodifikasi)48 
Skor  Pilihan Jawaban Kemenarikan 
4 
3 
2 
1 
Sangat Menarik 
Menarik  
Kurang Menarik 
Sangat Kurang Menarik 
 
Hasil dari skor penilaian dari masing-masing siswa tersebut kemudian 
dicari rata-rata dan dikonversikan ke pertanyaan untuk menentukan kemenarikan. 
                                                          
     47Ibid.h.82 
48 Ibid. h.82 
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Penkonversian skor menjadi pertanyaan penilaian ini dapat dilihat dalam Tabel 
3.6. 
Tabel 3.6  Kriteria untuk Uji Kemenarikan (dimodifikasi)49 
 
Skor Kualitas Pertanyaan Kualitas Aspek 
Kemenarikan 
3,26 < ?̅? ≤  4,00 
2,51 < ?̅? ≤  3,26 
1,76 < ?̅? ≤  2,51 
1,00 < ?̅? ≤  1,76 
Sangat Menarik 
Menarik  
Kurang Menarik 
Sangat Kurang Menarik 
 
2. Data Tes  
Perhitungan soal tes pemahaman konsep dilakukan pada setiap individu. 
Selanjutnya dari data hasil jawaban soal tes siswa tersebut kemudian dianalisis 
dan ditentukan skornya, untuk menentukan nilai siswa diklasifikasikan dalam 
empat kategori yaitu sangat baik, baik, cukup, dan kurang baik. Secara umum 
dapat dilihat pada Tabel 3.6 yang telah di modifikasi oleh peneliti. 
Tabel 3.7 Kriteria Deskripsi Pemahaman Konsep50 
 
Skor  Soal Kategori  
81 – 100  Sangat Baik 
61 – 80   Baik 
41 – 60 Cukup 
 21 – 40 Kurang Baik 
 
                                                          
 49Ibid. h.83 
50Yunika Lestaria Ningsih, “Kemampuan Pemahaman Konsep Matematika Mahasiswa 
Melalui Penerapan Lembar Aktivitas Mahasiswa (Lam) Berbasis Teori Apos Pada Materi 
Turunan,” Edumatica 6, no. April (2016): 1–8. 
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BAB IV 
 
HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 
 
 
A. Hasil Penelitian  
Penelitian dan pengembangan ini dilaksanakan di SMP IT Bustanul Ulum 
kelas VII  pada tanggal 25-28 November 2017  untuk mengetahui kemenarikan 
media pembelajaran animasi menggunakan macromedia flash berbasis 
pemahaman konsep pada pokok bahasan persegi dan persegi panjang. Hasil utama 
dari penelitian dan pengembangan ini adalah media pembelajaran matematika 
berbasis pemahaman konsep. Penelitian dan pengembangan ini dilakukan dengan 
menggunakan metode penelitian pengembangan perangkat 4D (Four D Model) 
dari Thiagarajan, Dorothy S. Semmel, dan Melvyn I. Semmel yaitu Define, 
Design, Develop, Disseminate. Data hasil setiap tahapan prosedur penelitian dan 
pengembangan yang dilakukan adalah sebagai berikut : 
1. Tahap Pendefinisian (Define) 
Tahap ini dilakukan untuk menetapkan dan mendefinisikan syarat-syarat 
pengembangan, dalam model lain, tahap ini sering dinamakan analisis kebutuhan. 
Pada tahap ini terdapat empat langkah pokok yaitu analisis Front-end (Front-end 
analysis), analisis konsep (Concept analysis), analisis tugas (task analysis), dan 
perumusan tujuan pembelajaran (specifying instructional objectives). 
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a. Analisis Front-end (Front-end analysis)  
Analisis Kebutuhan ini mengacu pada kondisi yang ada di lapangan. 
Analisis ini diperlukan untuk mengetahui apakah  media memang perlu 
dikembangkan atau tidak. Analisis  kebutuhan  pada  penelitian  ini  didasarkan  
pada  pengamatan  di  lapangan ketika wawancara terhadap guru. Analisis 
kebutuhan dilakukan dengan beberapa tahapan yaitu observasi kegiatan 
pembelajaran, wawancara dengan guru matematika, observasi perangkat 
pembelajaran yang digunakan. 
Berdasarkan hasil wawancara yang dilakukan diperoleh informasi bahwa 
dalam proses  belajar  guru  sudah  menggunakan  media  pembelajaran  yaitu  
media pembelajaran PowerPoint. Terkhusus untuk materi persegi dan persegi 
panjang guru belum menggunakan media pembelajaran. Selain itu, nilai siswa 
untuk materi ini cenderung kurang. Padahal, persegi dan persegi panjang adalah 
materi yang sangat berhubungan pengaplikasiannya dalam kehidupan sehari-hari. 
Tahap ini juga di peroleh fakta bahwa kurangnya kreativitas guru dalam 
menyampaikan pembelajaran (monoton), sehingga menyebabkan peserta didik 
kurang aktif, bosan, dan kurangnya pemahaman konsep dalam proses 
pembelajaran. Oleh karena itu, perlu dikembangkan media pembelajaran 
matematika pada bab persegi dan persegi panjang yang dapat memberikan 
pemahaman konsep matematis yaitu media pembelajaran berbasis pemahaman 
konsep.  
 
 
 
60 
 
b. Analisis Konsep (Concept Analysis) 
Pada tahap analisis konsep ini dilakukan dengan cara wawancara untuk 
mengidentifikasi konsep pokok yang akan diajarkan, menyusunnya dalam bentuk 
hirarki, dan merinci konsep-konsep yang akan diajarkan. Analisis konsep yang 
telah dilaksanakan adalah mengidentifikasi bagian-bagian penting dan utama yang 
akan dipelajari dan menyusunnya dalam bentuk yang sistematis dan relevan yang 
akan masuk pada media pembelajaran berdasarkan analisis Front-en. Pada tahap 
ini dihasilkan sebagai berikut:  
Pokok Bahasan   :  Persegi dan persegi panjang 
Materi               :  Luas dan keliling persegi dan persegi panjang 
Kompetensi Dasar : Memahami sifat-sifat persegi dan persegi panjang , dan 
menggunakannya untuk menentukan keliling dan luas, 
serta menyelesaikan permasalahan nyata yang terkait 
penerapan sifat-sifat persegi dan persegi panjang 
 
c. Analisis Tugas (Task Analysis) 
Pada analisis tugas dilakukan analisis kompetensi dasar kemudian 
menjabarkan indikator pembelajaran. Analisis tugas akan membantu menetapkan 
bentuk dan format media yang akan dikembangkan. Peneliti menganalisis tugas-
tugas pokok yang harus dikuasai peserta didik agar peserta didik dapat mencapai 
kompetensi minimal. Berdasarkan hasil analisis diperoleh gambaran mengenai 
tugas-tugas yang diperlukan dalam proses pembelajaran yang sesuai dengan 
kompetensi dasar. 
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Tabel 4.1 Hasil Analisis Tugas Kelas VII Semester Genap Materi 
persegi dan persegi panjang 
 
No Bagian Analisis Hasil Analisis 
1 Kompetensi Dasar 1. Mengenal dan menganalisis terkait sifat-
sifat persegi dan persegi panjang 
menentukan keliling dan luas 
2. Menyelesaikan permasalahan nyata yang 
terkait penerapan sifat-sifat persegi dan 
persegi panjang 
 3 Indikator 
 
 
 
 
 
 
1. Mengenal benda-benda secara geometris 
berbentuk persegi dan persegi panjang 
berdasarkan definisi dan sifat-sifat persegi 
dan persegi panjang 
2. Mendapatkan informasi mengenai rumus 
luas dan  keliling persegi dan persegi 
panjang 
3. Memecahkan masalah terkait dengan 
persegi dan persegi panjang  
4 Materi Pokok Persegi dan persegi panjang 
 
d. Perumusan Tujuan Pembelajaran (specifying instructional objectives)  
Perumusan tujuan pembelajaran yaitu merangkum hasil dari analisis 
konsep dan analisis tugas untuk menentukan perilaku objek penelitian. Himpunan 
objek tersebut menjadi dasar untuk menyusun dan merancang media 
pembelajaran. Berdasarkan analisis ini diperoleh tujuan-tujuan pembelajaran yang 
akan dicapai pada media animasi menggunakan macromedia flash berbasis 
pemahaman konsep sebagai berikut : 
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1) Peserta didik dapat mengenal benda-benda secara geometris berbentuk 
persegi dan persegi panjang berdasarkan definisi dan sifat-sifat persegi dan 
persegi panjang, 
2) Peserta didik dapat mendapatkan informasi mengenai rumus keliling dan luas 
persegi dan persegi panjang 
3) Peserta didik dapat memecahkan masalah terkait dengan persegi dan persegi 
panjang 
2. Tahap Perancangan (design) 
Perancangan ini bertujuan untuk merancang media pembelajaran untuk 
memperoleh draft awal. Media yang akan dikembangkan yaitu media animasi 
menggunakan macromedia flash berbasis pemahaman konsep yang bertujuan 
untuk menanamkan pemahaman konsep matematika peserta didik pada materi 
persegi dan persegi panjang. Dalam tahap perancangan ini ada empat langkah, 
yaitu penyusunan tes, pemilihan media, pemilihan format, dan rancangan awal.  
a. Penyusunan Tes 
 Tahapan ini diawali dengan penyusunan kisi-kisi angket, dan penyusunan 
soal tes yang akan diberikan kepada ahli dan peserta didik. Hasil dari tahapan ini, 
didapat angket validasi yang akan diberikan kepada ahli media dan ahli materi 
untuk mengetahui kelayakan media yang dikembangkan, serta angket untuk 
mengetahui respon siswa terhadap media tersebut dan soal pemahaman konsep 
untuk mengetahui pemahaman konsep peserta didik.  
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Gambar 4.1 Kisi-Kisi Ahli Materi dan Ahli Media 
 
 
 
Gambar 4.2 Kisi-Kisi Soal Tes Pemahaman Konsep 
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Gambar 4.3 Kisi-Kisi Angket Respon Siswa 
 
 
 
Gambar 4.4 Soal Tes Pemahaman Konsep 
 
b. Pemilihan Media 
 Hasil tahapan ini adalah penentuan tentang media pembelajaran yang dipilih 
dan dikembangkan. Media pembelajaran yang dipilih adalah media animasi, yang 
dikembangkan menjadi media animasi menggunakan macromedia flash berbasis 
pemahaman konsep pokok bahasan persegi dan persegi panjang. Media animasi 
dipilih untuk disajikan sebagai media pembelajaran audio-visual dan dibuat untuk 
menanamkan pemahaman konsep peserta didik saat pembelajaran matematika. 
Hal tersebut disesuaikan dengan analisis tugas, analisis konsep, dan fasilitas yang 
ada disekolah. 
c. Pemilihan Format 
 Tahap ini sebelumnya diawali dengan melakukan identifikasi berbagai 
komponen yang akan didesain untuk media media animasi menggunakan 
 
 
65 
 
macromedia flash berbasis pemahaman konsep. Komponen-komponen tersebut 
antara lain adalah  animasi, background media pembelajaran, backsound, dan fitur 
tombol. Adapun software yang peneliti pilih untuk mendesain berbagai komponen 
tersebut adalah macromedia flash. Pertimbangan peneliti memilih software 
tersebut karena software tersebut memiliki berbagai macam fitur yang lengkap 
untuk mendesain media. 
Tahap selanjutnya adalah menentukan format-format yang akan digunakan 
untuk mendesain berbagai komponen media pembelajaran, yang dijelaskan 
masing-masing sebagai berikut. 
1) Animasi  
 Didesain terdiri dari  tokoh utama siswi SMP. Tokoh untuk wanita peneliti 
rancang memakai jilbab untuk mencerminkan bahwa latar belakang pembuat 
media adalah universitas islam. Selain itu juga, karena pada kurikulum 2013 lebih 
ditekankan pada pencapaian akhlak maka peneliti mendesain tokoh wanita 
memakai jilbab. Selain itu terdapat animasi persegi dan persegi panjang dalam 
menentukan rumus persegi dan persegi panjang. 
 
Gambar 4.5 Tokoh Wanita 
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2) Background  
  Pada tampilan interface media animasi menggunakan macromedia flash  
berbasis pemahaman konsep, peneliti menggunakan background biru, dan setiap 
materi didesain dengan background warna putih, coklat muda dan merah bata. 
Adapun jenis huruf yang digunakan untuk mendesain teks adalah arial berwarna 
putih dengan ukuran 11 untuk contoh soal. Lato heavy  berwarna putih   dengan 
ukuran 15 untuk materi.  
3)      Backsound 
  Backsound pada media ini menggunakan yang telah ada. Backsound yang 
digunakan adalah musik yang santai namun ceria. 
4) Fitur Tombol 
  Pada menu utama didesain ada 10 tombol antara lain 8 tombol 
menggunakan gambar icon yaitu home lambang rumah,      (tujuan),         (materi),   
        (latihan),          (game),      (kalkulator),     (profil), dan tombol      (keluar). 
Lima  tombol didesain dengan menggunakan kotak tulisan yaitu standar 
kompetensi, kompetensi dasar, tujuan, contoh soal, dan mencari rumus. 
d. Design Awal Media Pembelajaran 
 Pada tahap ini setelah melalui beberapa tahapan di atas, didapatkan desain 
media pembelajaran awal sesuai dengan format yang telah dipilih. Semua bahan-
bahan yang telah dikumpulkan, seperti animasi dan materi yang akan disajikan 
juga dimasukkan ke dalam media.  
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 Desain awal media animasi menggunakan macromedia flash berbasis 
pemahaman konsep ini secara keseluruhan membahas materi persegi dan persegi 
panjang yang di dalamnya memuat kompetensi yang harus dicapai peserta didik, 
materi inti, pengaplikasian materi dengan pemahaman konsep, dan uraian soal. 
Desain awal media pembelajaran ini dikemas dalam bentuk slide yang dibuat 
berhubungan dengan materi yang dipelajari. Rancangan awal media animasi 
menggunakan macromedia flash berbasis pemahaman konsep yang telah di desain 
selanjutnya dipublish agar ketika digunakan, pengguna tidak harus menginstal 
software macromedia flash.  
 Sebelum ketahap selanjutnya rancangan awal media animasi menggunakan 
macromedia flash berbasis pemahaman konsep pokok bahasan persegi dan persegi 
panjang ini mendapatkan masukan dari dosen pembimbing. Adapun masukan 
tersebut yaitu penyajian dalam mencari rumus dengan pemahaman konsep 
sebaiknya di simulasi soal terlebih dahulu kemudian dari permaslahan tersebut 
muncul kesimpulan berupa penyelesaian soal menggunakan rumus. Masukan 
selanjutnya menambahkan perhitungan untuk mencari sisi apabila diketahui nilai 
luas atau keliling pada kalkulator. Tampilan awal sebelum dan setelah 
mendapatkan masukan dari dosen pembimbing adalah sebagai berikut. 
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a) Mencari luas persegi    b) kalkulator 
 
  Gambar 4.6 Rancangan Media Sebelum Mendapatkan Masukan dari Dosen 
Pembimbing 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
b) Mencari luas persegi    b) kalkulator 
 
Gambar 4.7 Rancangan Media Setelah Mendapat Masukan dari Dosen 
Pembimbing 
 
Rancangan awal media pembelajaran yang telah direvisi berdasarkan 
masukan dari dosen pembimbing tersebut selanjutnya akan divalidasi dan 
diujicobakan pada tahap pengembangan. 
3. Tahap Pengembangan (develop) 
a. Hasil pembuatan media pembelajan 
Pada tahap ini peneliti melakukan pembuatan media animasi menggunakan 
macromedia flash seperti memulai pengetikan materi, membuat naskah media, 
membuat contoh soal, evaluasi, dan kemudian mulai membuat media 
pembelajaran pada aplikasi macromedia flash. Saat pengguna media memulai 
 
 
69 
 
media ini, terlebih dahulu akan muncul tampilan awal atau sampul media 
pembelajaran beserta sound effect yang ceria. Tampilan awal dapat dilihat pada 
gambar dibawah ini. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 4.8 Tampilan Awal Media Animasi Menggunakan Macromedia 
Flash Berbasis Pemahaman Konsep 
Pada tampilan awal media ini terdapat judul materi, tempat tujuan media 
ini di buat, dan kurikulum yang digunakan dalam membuat media pembelajaran 
ini. Tampilan tombol ‘mulai’ digunakan jika pengguna media ini ingin memulai 
pembelajaran. Berikut tampilan media  ketika mengklik tombol mulai. 
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Gambar 4.9 Tampilan Menu Media Animasi Menggunakan Macromedia 
Flash Berbasis Pemahaman Konsep 
 
 
Tampilan menu terdapat 7 tombol,       (tujuan),       (materi),        (latihan),   
(game),      (kalkulator),       (profil), dan tombol         (keluar). Tombol 
:keluar” digunakan apabila pengguna media ingin menutup media pembelajaran 
tersebut.  Tombol “profil” digunakan apabila pengguna media ingin meliat 
pembuat media pembelajaran. Berikut tampilannya: 
 
 
 
 
 
 
Gambar 4.10 Tampilan Profil Media Animasi Menggunakan Macromedia 
Flash Berbasis Pemahaman Konsep 
 
 Pada tampilan ini terdapat tombol           (home) yang berguna untuk 
kembali ke menu awal. Tombol home selalu ada di setiap tampilan agar 
mempermudah pengguna untuk pergi ke menu awal. 
Menu “tujuan” digunakan apabila pengguna media ingin mengetahui 
standar kopetensi (SK), kopetensi dasar (KD), dan tujuan dari media 
pembelajaran. Selengkapnya dapat dilihat pada gambar berikut : 
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Gambar 4.11 Tampilan Tujuan pada Media Animasi Menggunakan 
Macromedia Flash Berbasis Pemahaman Konsep 
 
 Menu “materi” digunakan apabila pengguna media ingin melihat materi 
pembelajaran yaitu persegi dan persegi panjang. Dalam menu materi terdapat 
pengertian, sifat-sifat, rumus, dan contoh soal persegi dan persegi panjang. Dan 
terdapat pemahaman konsep persegi dan persegi panjang. Lebih jelasnya berikut 
tampilannya : 
 
 
 
 
Gambar 4.12 Tampilan materi persegi 
 
Terdapat tombol “contoh soal” dan “cara mencari luas dan keliling”. 
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Gambar 4.13 Tampilan pemahaman konsep materi pada media  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 4.14 Tampilan contoh soal pada media 
Pada tampilan di atas terdapat tombol           persegi dan          persegi 
panjang, menu persegi dan persegi panjang digunakan apabila pengguna ingin 
melihat materi persegi dan persegi panjang. 
 Tombol “latihan” digunakan apabila pengguna media ingin mengerjakan 
soal-soal untuk evaluasi hasil belajar menggunakan media pembelajar. Terdapat 
10 soal, dan setiap soal mempunyai skor 10. Jumlah skor terdapat dalam tampilan 
disebelah kanan atas. Berikut tampilannya: 
 
 
 
 
 
Gambar 4.15 Tampilan latihan pada media 
Pada menu ini pengguna tidak dapat pergi ke soal berikutnya apabila soal 
pertama belum dijawab. Jadi latihan soal ini mempunyai sistem yaitu pengguna 
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harus menjawab soal ini bertahap dan tidak bisa dilewati. Pada akhir dari menu ini 
akan terdapat akumulasi skor. Selengkapnya dapat dilihat pada gambar berikut 
 
 
 
 
 
Gambar 4.16 Tampilan skor pada latihan 
Menu “game” digunakan untuk bermain game dengan tujuan agar 
pengguna media tidak jenuh terhadap media pembelajaran. Terdapat 4 gambar 
dimana setiap gambar pengguna harus memilih gambar sesuai dengan pertanyaan, 
dan  masing masing gambar mempunyai skor 25 yang ditampilkan di bagian 
kanan atas. Berikut tampilannya : 
 
 
 
 
 
Gambar 4.17 Tampilan game pada media 
Pada menu ini pengguna tidak dapat pergi ke gambar berikutnya apabila 
soal pertama belum dijawab. Jadi game ini mempunyai sistem yaitu pengguna 
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harus menjawab soal ini bertahap dan tidak bisa dilewati. Pada akhir dari menu ini 
akan terdapat akumulasi skor. Selengkapnya dapat dilihat pada gambar berikut 
 
 
 
 
 
Gambar 4.18 Tampilan skor pada game 
Menu “kalkulator” digunakan apabila pengguna ingin mencari hasil dari 
luas, keliling, dan sisi persegi dan persegi panjang. Berikut tampilannya: 
 
 
 
 
 
Gambar 4.19 Tampilan kalkulator pada media 
Pada tampilan di atas terdapat tombol “hitung” digunakan untuk mencari 
nilai dari sisi, luas, dan keliling pada persegi dan persegi panjang. Ketika 
pembuatan media pembelajaran ini selesai, selanjutnya media pembelajaran ini 
ditampilkan kepada ahli yang akan menilai kesesuaian isi dan kevalidan media. 
Ahli tersebut terdiri dari dua ahli yaitu ahli materi dan ahli media. Setiap ahli 
mengisi angket penilaian sesuai dengan bidangnya. Angket penilaian tersebut 
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sebelumnya telah disusun berdasarkan aspek-aspek yang telah ditentukan dan 
didiskusikan dengan pembimbing. Pada angket penilaian ini juga terdapat isian 
berupa kritik dan saran para ahli serta kesalahan-kesalahan yang ada pada media 
untuk selanjutnya peneliti perbaiki atau revisi. 
b. Penilaian Kelayakan Produk 
Kelayakan produk pengembangan media animasi menggunakan macromedia 
flash berbasis pemahaman konsep dinilai oleh 6 orang ahli yang terdiri dari 3 
orang ahli media dan 3 orang ahli materi. Adapun ketentuan-ketentuan dalam 
memilih subyek ahli yaitu: (1) berpengalaman di bidangnya, (2) berpendidikan 
minimal S2 atau sedang menempuh pendidikan S2. Validasi atau penilaian 
kelayakan juga dilakukan oleh seorang praktisi pendidikan yaitu guru matematika 
SMP, dengan kriteria: (1) Berpengalaman di bidangnya, (2) Berpendidikan 
minimal S1, (3) merupakan guru matematika SMP IT Bustanul U’lum. Instrumen 
validasi yang digunakan merupakan instrumen validasi yang disusun dengan 
acuan standar penilaian BNSP dan menggunakan skala Likert empat. 
Selengkapnya hasil validasi oleh para ahli adalah sebagai berikut. 
1. Hasil Validasi Ahli Materi 
Validasi ini bertujuan untuk mengetahui kesesuaian materi, kelengkapan 
materi, kebenaran bahasa, serta kebeneran urutan materi. Ahli materi yang 
menilai materi dan bahasa pada media pembelajaran yang dikembangkan ini dua 
orang dosen UIN Raden Intan Lampung yaitu M Syazali,S.Si, M.Si dan Rany 
Widyastuti S.Pd, M.Pd serta Guru matematika SMP IT Bustanul U’lum yaitu 
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Rajudin, S.Pd. Penilaian oleh ahli materi dikedepankan pada aspek kualitas isi, 
kebahasaan dan kelayakan penyajian. Penilaian kelayakan materi ini dilakukan 
dua tahap hingga media di kategorikan layak uji coba lapangan. Hasil penilaian 
berupa data kuantitatif skor setiap butir  aspek  dan  uraian  saran.  Data  
kuantitatif  kemudian  dikonversikan  menjadi kualitas setiap aspek. Hasil rata-
rata penilaian media disajikan pada Tabel 4.2 
Tabel 4.2 Hasil Penilaian Materi oleh Ahli Materi Tahap 1 
 
No. Aspek Analisis 
Validator 
1 2 3 
∑ Skor 20 18 23 
𝑥𝑖 2,5 2,25 2,87 
?̅? 2,54 
Kriteria Cukup Valid 
∑ Skor 17 17 22 
𝑥𝑖 2,12 2,12 2,87 
?̅? 2,37 
Kriteria Kurang Valid 
∑ Skor 10 10 12 
𝑥𝑖 2,5 2,5 3 
?̅? 2,66 
Kriteria Cukup Valid 
 
Berdasarkan hasil validasi tahap 1 oleh ahli materi pada Tabel 4.2 
diperoleh hasil penilaian dari 3 validator ahli materi. Hasil validasi penilaian oleh 
ahli materi terdiri dari 3 aspek yaitu aspek kelayakan isi, aspek kebahasaan, dan 
aspek kelayakan penyajian. Pada aspek kelayakan isi diperoleh nilai rata-rata 
sebesar 2,54 dengan kriteria “cukup valid”, pada aspek kebahasaan diperoleh nilai 
rata-rata sebesar 2,37 dengan kriteria “kurang valid” dan pada aspek kelayakan 
penyajian diperoleh nilai rata-rata sebesar 2,66 dengan kriteria “cukup valid”. 
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 Selain dalam bentuk tabel hasil validasi tahap 1 oleh ahli materi disajikan 
juga data dalam bentuk grafik berikut untuk melihat hasil penilaian ahli materi 
tahap 1 dari  masing-masing validator terhadap aspek kelayakan isi, kebahasaan, 
dan kelayakan penyajian. 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 4.20 Grafik Validasi oleh Ahli Materi Tahap 1 
Berdasarkan grafik hasil validasi ahli materi di atas dapat terlihat bahwa 
validator 1 menilai aspek kelayakan isi dengan nilai 2,5 dengan kriteria kurang 
valid, validator 2 dengan nilai 2,25 dengan kriteria kurang valid dan validator 3 
dengan nilai 2,87 dengan kriteria cukup valid. Dengan demikian aspek kelayakan 
isi dari ketiga validator tersebut memperoleh nilai rata-rata 2,54 dengan kriteria 
cukup valid. Pada aspek kebahasaan validator 1 menilai dengan nilai 2,12 dengan 
kriteria kurang valid, validator 2 menilai dengan nilai 2,12 dengan kriteria kurang 
valid dan validator 3 menilai dengan nilai 2,87 dengan kriteria cukup valid, 
dengan demikian aspek kebahasaan dari ketiga validator tersebut memperoleh 
rata-rata 2,33 dalam kriteria kurang valid. Pada aspek kelayakan penyajian 
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validator 1 menilai dengan nilai 2,5 dengan kriteria kurang  valid, validator 2 
menilai dengan nilai 2,5 dengan kriteria kurang valid dan validator 3 menilai 
dengan nilai 3 dengan kriteria cukup valid sehingga penilaian rata-rata 3 validator 
terhadap aspek kelayakan penyajian adalah 2,66 dan memiliki kriteria cukup 
valid.  
Dengan demikian hasil dari penilaian ahli materi tahap 1 diperoleh rata-rata 
nilai keseluruhan kelayakan materi tahap 1 sebesar 2,52 dan disimpulkan bahwa 
media pembelajaran yang dikembangkan berada dalam rentang 2,51 < ?̅? ≤ 3,26 
sehingga dinyatakan dalam kriteria cukup valid dan perlu revisi kembali untuk 
masing-masing aspek sesuai saran yang diberikan, terutama pada penulisan masih 
banyak yang kurang huruf, penggunaan kata baku, dan huruf kapital.  
Tabel 4.3 Saran Perbaikan validasi Ahli Materi 
 
No Validator Saran/ Masukan Hasil Perbaikan 
1 M Syazali,S.Si, M.Si  1. Tunjukan sifat-sifat 
persegi dan persegi pajang 
dengan animasi pada 
gambar 
2. Ubah gambar ke empat 
pada game 
1. Menunjukan sifat-
sifat persegi dan 
persegi pajang 
dengan animasi 
pada gambar. 
2. Gambar sudah 
dirubah 
2 Rany Widyastuti S.Pd 1. Perhatikan tulisan dan 
kalimat. 
 
2. Dalam menemukan rumus 
di tambah catatan kecil. 
 
3. Pada contoh soal gunakan 
soal cerita. 
1. Penggunaan tulisan 
dan kalimat sudah 
diperbaiki. 
2. Penambahan 
catatan sudah 
diperbaiki. 
3. Soal sudah 
diperbaiki. 
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3 Rajudin, S.Pd Ketepatan penggunaan huruf 
kapital diperbaiki. 
Penggunaan huruf 
kapital sudah 
diperbaiki. 
 
Setelah dilakukan revisi pada materi dalam media, maka dilakukan uji 
validasi tahap 2. Revisi dilakukan berdasarkan saran dan masukan dari ahli materi. 
Hasil validasi tahap 2 dapat dilihat pada Tabel 4.4 
 
Tabel 4.4 Hasil Penilaian Materi oleh Ahli Materi Tahap 2 
 
No. Aspek Analisis 
Validator 
1 2 3 
∑ Skor 26 26 28 
𝑥𝑖 3,25 3,25 3,5 
?̅? 3,33 
Kriteria Valid 
∑ Skor 25 25 29 
𝑥𝑖 3,12 3,12 3,62 
?̅? 3,29 
Kriteria Valid 
∑ Skor 14 14 15 
𝑥𝑖 3,5 3,5 3,75 
?̅? 3,58 
Kriteria Valid 
 
Berdasarkan hasil validasi tahap 2 oleh ahli materi pada Tabel 4.3 
diperoleh hasil penilaian dari 3 validator ahli materi. Hasil validasi penilaian oleh 
ahli materi terdiri dari 3 aspek, yaitu aspek kelayakan isi, kebahasaan, dan 
kelayakan penyajian. Pada aspek kelayaan isi diperoleh nilai rata-rata sebesar 
3,33 dengan kriteria “valid” yang artinya pada aspek ini penilaian mengalami 
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peningkatan dari validasi tahap 1, pada aspek kebahasaan diperoleh nilai rata-rata 
sebesar 3,29 dengan kriteria “valid” juga mengalami peningkatan dari penilaian 
validasi tahap 1 dan pada aspek kelayakan penyajian diperoleh nila rata-rata 
sebesar 3,58 dengan kriteria valid dan mengalami peningkatan dari penilaian 
validasi tahap 1. Adapun hasil validasi tahap 2 dapat dilihat dalam bentuk grafik 
berikut. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 4.21 Grafik Validasi oleh Ahli Materi Tahap 2 
Berdasarkan grafik hasil validasi ahli materi tahap 2 di atas dapat terlihat 
bahwa validator 1 menilai aspek kelayakan isi dengan nilai 3,25 dengan kriteria 
valid, validator 2 dengan nilai 3,25 dengan kriteria cukup valid dan validator 3 
dengan nilai 3,5 dengan kriteria valid. Dengan demikian aspek kelayakan isi dari 
ketiga validator tersebut memperoleh nilai rata-rata 3,33 dengan kriteria valid. 
Pada aspek kebahasaan validator 1 menilai dengan nilai 3,12 dengan kriteria 
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valid, validator 2 menilai dengan nilai 3,12 dengan kriteria cukup valid dan 
validator 3 menilai dengan nilai 3,62 dengan kriteria valid, dengan demikian 
aspek kebahasaan dari ketiga validator tersebut memperoleh rata-rata 3,29 dalam 
kriteria valid. Pada aspek kelayakan penyajian validator 1 menilai dengan nilai 
3,5 dengan kriteria valid, validator 2 menilai dengan nilai 3,5 dengan kriteria 
cukup valid, dan validator 3 menilai dengan nilai 3,75 dengan kriteria valid 
sehingga untuk aspek penyajian dari 3 validator tersebut memiliki nilai rata-rata 
sebesar 3,40 dengan kriteria valid. Dengan demikian hasil rata-rata dari penilaian 
ahli materi tahap 2 sebesar 3,58 dan dapat disimpulkan bahwa kelayakan materi 
pada media pembelajaran yang dikembangkan berada dalam rentang 3,26 < ?̅? ≤
4,00 sehingga dinyatakan dalam kriteria valid dan tidak perlu revisi kembali 
untuk masing-masing aspek sehingga media pembelajaran dapat digunakan untuk 
uji coba lapangan. 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 4.22 Grafik Perbandingan Hasil Validasi Ahli Materi Tahap 1 dan  
Tahap 2 
Berdasarkan gambar grafik hasil perbandingan antara validasi tahap 1 dan 
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tahap 2 didapatkan hasil yang meningkat dari masing-masing aspek yaitu aspek 
kelayakan isi diperoleh skor rata-rata 2,54 mengalami peningkatan menjadi 3,33. 
Aspek kebahasaan diperoleh skor rata-rata 2,7 mengalami peningkatan menjadi 
3,29. Aspek penyajian diperoleh skor rata-rata 2,66 mengalami peningkatan 
menjadi 3,58. Dengan demikian dari 3 aspek tersebut mengalami peningkatan 
sangat baik. 
2. Hasil Validasi Ahli Media 
Media animasi menggunakan macromedia flash berbasis pemahaman 
konsep merupakan media pembelajaran matematika untuk SMP kelas VII dengan 
materi persegi dan persegi panjang yang dinilai dan di- review oleh ahli media. 
Ahli media yang menilai media ini adalah 2 orang dosen Universitas Islam Negeri 
Raden Intan Lampung yaitu Siska Andriani, S.Si, M.Pd dan Wita Kurnia, S.Kom, 
M.Pd serta 1 orang dosen Universitas Teknokrat Indonesia yaitu Dyah Ayu 
Megawaty, M.Kom. Penilaian oleh ahli media dikedepankan pada aspek tampilan 
media dan penggunaan. Hasil penilaian berupa data kuantitatif skor setiap butir 
aspek dan uraian saran. Data kuantitatif kemudian dikonversikan menjadi kualitas 
setiap aspek penilaian. Tahap validasi ini dilakukan dua tahapan. Hasil analisis 
data validasi ahli media dapat dilihat pada Tabel 4.5. 
 
 
 
 
 
 
83 
 
Tabel 4.5 Hasil Penilaian Media Oleh Ahli Media Tahap 1 
 
No. Aspek Analisis 
Validator 
1 2 3 
∑ Skor 54 44 47 
𝑥𝑖 3,6 2,93 3,13 
?̅? 2,99 
Kriteria Cukup Valid 
∑ Skor 21 18 18 
𝑥𝑖 3,5 3,00 3,00 
?̅? 2,88 
Kriteria Cukup Valid 
Sumber Data : Diolah dari Hasil Angket Media Pembelajaran Matematika 
Berbasis Kartun 
 
Berdasarkan hasil validasi tahap 1 oleh ahli media pada Tabel 4.5 diperoleh 
hasil penilaian dari 3 validator ahli media. Hasil validasi penilaian oleh ahli media 
terdiri dari 2 aspek, yaitu aspek tampilan media dan aspek penggunaan. Pada 
aspek tampilan media diperoleh nilai rata-rata sebesar 3,22 dengan kriteria “cukup 
valid” dan pada aspek penggunaan diperoleh nilai rata-rata sebesar 3,16 dengan 
kriteria “cukup valid”. 
 Selain dalam bentuk tabel hasil validasi tahap 1 oleh ahli media disajikan 
juga data dalam bentuk grafik berikut untuk melihat hasil penilaian ahli media 
tahap 1 dari  masing-masing validator terhadap aspek tampilan media dan 
penggunaan. 
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Gambar 4.23  Grafik Hasil Validasi Ahli Media Tahap 1 
 
Berdasarkan grafik hasil validasi ahli media di atas dapat terlihat bahwa 
validator 1 menilai aspek tampilan media dengan nilai 3,6 dengan kriteria valid, 
validator 2 dengan nilai 2,93 dengan kriteria cukup valid dan validator 3 dengan 
nilai 3,13 dengan kriteria cukup valid. Dengan demikian aspek tampilan media 
dari ketiga validator tersebut memperoleh nilai rata-rata 3,22 dengan kriteria 
cukup valid. Pada aspek penggunaan validator 1 menilai dengan nilai 3,5 dengan 
kriteria valid, validator 2 menilai dengan nilai 3,0 dengan kriteria kurang valid 
dan validator 3 menilai dengan nilai 3,0 dengan kriteria cukup valid, dengan 
demikian aspek penyajian dari ketiga validator tersebut memperoleh rata-rata 3,16 
dalam kriteria cukup valid. Dengan demikian hasil dari penilaian ahli media tahap 
1 tersebut disimpulkan bahwa media pembelajaran yang dikembangkan berada 
dalam rentang 2,51 < ?̅? ≤ 3,26 sehingga dinyatakan dalam kriteria cukup valid 
dan perlu revisi kembali untuk masing-masing aspek sesuai saran yang diberikan, 
terutama pada aspek tampilan tata letak tulisan. 
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Tabel 4.6 Saran Perbaikan Validasi Ahli Media 
 
No Validator Saran / Masukan Hasil Perbaikan 
1. Siska Andriani, S.Si, 
M.Pd 
Ubah logo UIN dan 
penulisan sesuaikan 
tempat  
logo UIN dan 
penulisan sudah 
dirubah 
2. Wita Kurnia, S.Kom, 
M.Pd 
1. Pada Interface  
cantumkan kurikulum 
yang digunakan 
dalam media 
pembelajaran. 
2. Beri warna yang 
berbeda pada gambar 
persegi dan persegi 
panjang sesuai 
dengan sifatnya. 
3. Munculkan secara 
fisik salah atau benar 
pada latihan soal 
4. Beri label home 
1. Kurikulum 
sudah 
dicantumkan 
dalam media 
pembelajaran. 
2. Pewarnaan 
pada gambar 
sudah 
diperbaiki 
3. Muncul secara 
fisik salah atau 
benar pada 
latihan soal 
sudah 
diperbaiki 
4. Label pada 
home sudah 
diperbaiki 
3. Dyah Ayu Megawaty, 
M.Kom 
1. Perbaiki tulisan. 
2. Konsisten untuk 
penamaan fitur 
tombol. 
 
1. Tulisan sudah 
diperbaiki. 
2. Penamaan fitur 
tombol sudah 
konsisten. 
 
Setelah dilakukan revisi pada media, maka dilakukan uji validasi tahap 2. 
Revisi dilakukan berdasarkan saran dan masukan dari ahli media. Hasil validasi 
tahap 2 dapat dilihat pada Tabel 4.7 
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Tabel 4.7 Hasil Penilaian Media Oleh Ahli Media Tahap 2 
 
No. Aspek Analisis 
Validator 
1 2 3 
∑ Skor 56 45 48 
𝑥𝑖 3,73 3,0 3,2 
?̅? 3,36 
Kriteria Valid 
∑ Skor 23 18 18 
𝑥𝑖 3,83 3,0 3,0 
?̅? 3,27 
Kriteria Valid 
Sumber Data : Diolah dari Hasil Angket Media Pembelajaran 
Matematika Berbasis Kartun 
 
Berdasarkan hasil validasi tahap 2 oleh ahli media pada Tabel 4.5 
diperoleh hasil penilaian dari 3 validator ahli media. Hasil validasi penilaian oleh 
ahli media terdiri dari 2 aspek, yaitu aspek tampilan media dan aspek penggunaan. 
Pada aspek tampilan media diperoleh nilai rata-rata sebesar 3,36 dengan kriteria 
“valid” yang artinya pada aspek ini penilaian mengalami peningkatan dari validasi 
tahap 1 dan pada aspek penyajian diperoleh nilai rata-rata sebesar 3,27 dengan 
kriteria “valid” dan juga mengalami peningkatan dari penilaian validasi tahap 1. 
Adapun hasil validasi tahap 2 dapat dilihat dalam bentuk grafik berikut. 
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Gambar 4.24 Grafik Hasil Validasi Ahli Media Tahap 2 
Berdasarkan grafik hasil validasi ahli media di atas dapat terlihat bahwa 
validator 1 menilai aspek tampilan media dengan nilai 3,73 dengan kriteria valid, 
validator 2 dengan nilai 3,0 dengan kriteria cukup valid dan validator 3 dengan 
nilai 3,2 dengan kriteria cukup valid. Dengan demikian aspek tampilan media 
dari ketiga validator tersebut memperoleh nilai rata-rata 3,36 dengan kriteria 
valid. Pada aspek penggunaan, validator 1 menilai dengan nilai 3,83 dengan 
kriteria cukup valid, validator 2 menilai dengan nilai 3,0 dengan kriteria valid 
dan validator 3 menilai dengan nilai 3,0 dengan kriteria valid, dengan demikian 
aspek penyajian dari ketiga validator tersebut memperoleh rata-rata sebesar 3,27 
dalam kriteria valid. Dengan demikian hasil dari penilaian ahli media tahap 2 ini 
disimpulkan bahwa media pembelajaran yang dikembangkan berada dalam 
rentang 3,26 < ?̅? ≤ 4,00 sehingga dinyatakan dalam kriteria valid dan tidak 
perlu revisi kembali untuk masing-masing aspek sehingga dapat digunakan untuk 
uji coba lapangan. 
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Gambar 4.25  Grafik Perbandingan Hasil Validasi Ahli Media  
Berdasarkan gambar grafik hasil perbandingan antara validasi tahap 1 dan 
tahap 2 didapatkan hasil yang meningkat dari masing-masing aspek yaitu aspek 
tampilan media diperoleh skor rata-rata 3,22 mengalami peningkatan menjadi 3,36 
dan aspek penggunaan media diperoleh skor rata-rata 3,16 mengalami 
peningkatan menjadi 3,27. Dengan demikian dari 2 aspek tersebut mengalami 
peningkatan sangat baik. 
c. Hasil Uji Coba Pengembangan 
Setelah produk melalui tahap validasi oleh ahli materi dan ahli media serta 
telah selesai diperbaiki, selanjutnya produk diuji cobakan dengan uji coba 
kelompok kecil yang terdiri dari 12 siswa kelas VII SMP IT Bustanul U’lum yang 
dipilih secara heterogen berdasarkan jenis kelamin, uji coba kelompok besar yang 
terdiri dari 30 siswa. Pada uji coba kelompok kecil dan kelompok besar ini di 
maksudkan untuk mengetahui kemenarikan produk media animasi menggunakan 
macromedia flash berbasis pemahaman konsep. adapun hasil uji coba produk 
sebagai berikut : 
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Tabel 4.8 Hasil Uji Coba Kemenarikan 
No. Uji coba Aspek 
Hasil Analisis 
?̅? Kriteria 
1.  Uji Coba Kelompok Kecil 3,64 Sangat Menarik 
2.  Uji Coba Lapangan 3,47 Sangat Menarik 
 
Berdasarkan Tabel 4.7 diperoleh hasil uji coba kemenarikan terhadap 
media animasi menggunakan macromedia flash berbasis pemahaman konsep yaitu 
dengan uji coba kelompok kecil dan uji coba kelompok besar.  
1. Uji Coba Kelompok Kecil 
Uji coba kelompok kecil terdiri atas 12 siswa yang dipilih secara 
heterogen. Pada uji ini siswa diminta untuk mengisi angket kemenarikan media 
pembelajaan yang dikembangkan. Berdasarkan Tabel 4.5 didapat bahwa tingkat 
kemenarikan media animasi menggunakan macromedia flash berbasis 
pemahaman konsep dengan uji coba kelompok kecil termasuk pada kategori 
sangat menarik yaitu dengan skor rata-rata 3,64. 
2. Uji Coba Kelompok Besar 
Setelah uji kelompok kecil selanjutnya peneliti melakukan uji coba 
kelompok besar yang terdiri dari 30 siswa. Pada tahap ini siswa diminta mengisi 
angket tentang penilaian kemenarikan media pembelajaran yang telah 
dikembangkan. Berdasarkan Tabel 4.5 didapat bahwa nilai rata-rata uji kelompok 
besar adalah 3,47 dengan kategori sangat menarik. 
d. Analisis Hasil Uji Coba Pemahaman Konsep 
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Sebelum memperoleh data pemahaman konsep, terlebih dahulu dilakuan 
uji coba pemahaman konsep siswa yang terdiri dari 12 butir pernyataan yang 
diuji cobakan di luar sampel penelitian dan dilakukan pada 30 orang siswa. Data 
hasil pemahaman konsep siswa tersebut sebagai berikut. 
1. Uji Validitas pemahaman konsep 
Pada penelitian ini, validitas pemahaman konsep terdiri dari analisis uji 
validitas korelasi Product Moment yang data uji coba soal tersebut dapat dilihat 
pada Tabel 4.9. 
Tabel 4.9 Validitas Butir Soal Pemahaman Konsep 
 
Indeks Validitas Kategori Butir Soal 
𝑟x(y-1) < 0.374 Tidak Valid 1,4,5,10 dan 11 
𝑟x(y-1) ≥ 0.374 Valid 2,3,6,7,8,9 dan 12 
 
Berdasarkan Tabel 4.8 di atas, terlihat bahwa dari 12 butir soal uji coba 
terdapat 5 butir soal yaitu butir soal nomor 1,4,5,10 dan 11 memiliki indeks 
validitas kurang dari 0,374 sehingga tidak dapat digunakan (tidak dapat mengukur 
pemahaman konsep siswa). sedangkan 7 butir soal lainnya memiliki indeks 
validitas lebih dari 0,374 sehingga memenuhi kriteria dan layak (sesuai indikator 
dan teruji validitasnya) digunakan untuk mengambil data. 
2. Uji Reliabilitas Pemahaman Konsep 
Sesuai dengan hasil perhitungan indeks reliabilitas soal maka diperoleh 7 
butir yaitu dengan membuang butir pernyataan nomor 1,4,5,10 dan 11 yaitu dari 
12 butir soal yang diuji cobakan. Dari hasil perhitungan lampiran menunjukkan 
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bahwa soal tersebut memiliki indeks reliabilitas sebesar 0,79. Maka dari itu soal 
tersebut reliabil (pengukurannya konsisten dan akurat) sehingga hasil 
pengukurannya dapat dipercaya dan dapat digunakan untuk mengambil data. 
Sesuai penjelasan tersebut, dapat disimpulkan soal pemahaman konsep 
yang digunakan untuk mengambil data telah memenuhi validitas isi dengan indeks 
reliabilitas sebesar 0,79  dan indeks validitas butir pernyataan 0,40 sampai 0,56. 
e. Hasil Uji pemahaman konsep 
Hasil uji pemahaman konsep siswa diambil setelah media animasi 
menggunakan macromedia flash berbasis pemahaman konsep ditampilkan dengan 
memberikan 7 soal pemahaman konsep. Rangkuman hasil dan klasifikasi uji 
pemahaman konsep masing-masing kategori disajikan pada Tabel 4.10. 
Tabel 4.10 Klasifikasi Pemahaman Konsep pada Masing-masing Kategori 
Nilai Frekuensi Kategori 
81 – 100 12 Sangat Baik 
61 – 80 13 Baik 
41 – 60 5 Cukup 
21 – 40 0 Kurang Baik 
 
Berdasarkan pengelompokan kategori dideskripsikan dari jumlah peserta 
didik 30 orang yang terdapat di kelas VII D menunjukan kategori sangat baik 40% 
(12 orang), kategori baik 43,3% (13 orang), dan kategori cukup 16,6% (5 orang). 
4. Tahap Penyebaran (Dessiminate) 
Tahap ini dilakukan peneliti dengan cara penyebaran terbatas dikarenakan 
keterbatasan-keterbatasan yang dimiliki peneliti. Peneliti menyebarkan atau 
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mempromosikan produk akhir dari media pembelajaran ini hanya di SMP IT 
Bustanul U’lum sebagai tempat penelitian. Pada tahap ini penyebaran juga 
dilakukan kepada dewan guru matematika yang ada di SMP IT Bustanul U’lum.  
Ketika tahap penyebaran dilakukan pada dewan guru, media 
pembelajaran ini memperoleh respon-respon positif dari guru. Respon positif 
tersebut berupa komentar-komentar seperti media pembelajaran ini menarik dan 
matematika menjadi menyenangkan dengan menggunakan media pembelajaran 
ini. 
B. Pembahasan  
1. Penilaian Kelayakan Produk dan Perbaikan Desain 
Penilaian kelayakan produk dilakukan oleh ahli materi dan ahli media. 
Hasil penilaian para ahli, dikategorikan kevalidannya berdasarkan skala kelayakan 
media pembelajaran, jika 1,00 < X ≤ 1,76 maka media pembelajaran tidak valid 
dalam artian tidak layak diujicobakan (revisi total), jika 1,76 < X ≤ 2,51 maka 
media pembelajaran kurang valid(revisi sebagian dan pengkajian ulang materi), 
jika 2,51<X≤ 3,26 maka media pembelajaran cukup valid (dapat diujicobakan 
dengan sebagian revisi), jika X > 3,26 maka media pembelajaran valid dan dapat 
diujicobakan (tidak revisi). 
a. Ahli Materi 
Berdasarkan hasil validasi tahap 1 oleh ahli materi pada Tabel 4.1 dari 3 
validator yaitu 2 dosen UIN Raden Intan Lampung dan 1 Guru bidang studi 
matematika SMP IT Bustanul U’lum maka diperoleh: 
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1) Validasi Tahap 1 
Pada validasi tahap satu,  aspek kelayakan isi diperoleh nilai rata-rata 
sebesar 2,54 dengan kriteria cukup valid, aspek kebahasaan diperoleh nilai rata-
rata sebesar 2,37 dengan kriteria kirang valid dan pada aspek kelayakan penyajian 
diperoleh nilai rata-rata sebesar 2,66 dengan kriteria cukup valid. Setelah 
penilaian dari masing-masing aspek didapatkan kemudian penilaian dihitung rata-
rata keseluruhan mengenai kelayakan materi seluruhya dan diperoleh rata-rata 
sebesar 2,52 dengan kriteria cukup valid. Dengan demikian kelayakan produk 
media animasi menggunakan macromedia flash masih dilakukan revisi sebagian 
berdasarkan hasil validasi tahap 1 oleh ahli materi.  
Saran atau masukan yang perlu diperbaiki dari ketiga aspek tersebut 
antara lain ketetapan tata bahasa, bahasa yang digunakan belum sesuai dengan 
EYD, kekurangan huruf dan kesalahan huruf. Selain itu belum sesuainya animasi 
dengan pemahaman konsep. Sehingga produk di perbaiki dengan memperbaiki 
kekurangan huruf, ketetapan tata bahasa, dan bahasa yang digunakan sudah 
sesuai dengan EYD, serta menambah animasi yang sesuai dengan pemahaman 
konsep.  
Tabel 4.11Hasil Rata-rata Skor Validasi Tahap 1 Ahli Materi 
Rata-rata Skor Kriteria Keterangan 
2,52 Cukup Valid Revisi Sebagian 
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2) Validasi Tahap 2 
Setelah melakukan revisi media dalam hal ni adalah materi berdasarkan 
masukan dan saran para ahli, maka selanjutnya dilakukan validasi tahap 2 dengan 
masing-masing aspek diperoleh nilai rata-rata pada aspek kelayakan isi diperoleh 
nilai rata-rata sebesar 3,33 dengan kriteria valid, aspek kebahasaan diperoleh nilai 
rata-rata sebesar 3,29 dengan kriteria valid dan pada aspek kelayakan penyajian 
diperoleh nilai rata-rata sebesar 3,58 dengan kriteria valid. Setelah mendapat nilai 
dari masing-masing aspek kemudian penilaian dihitung rata-rata keseluruhan 
mengenai kelayakan materi dan memperoleh nilai sebesar 3,40 dengan kriteria 
valid (tidak ada revisi) dan dapat digunakan sebagai media pembelajaran 
matematika. 
Tabel 4.12 Hasil Rata-rata Skor Validasi Tahap 2 Ahli Materi 
 
Rata-rata Skor Kriteria Keterangan 
3,40 Valid Tanpa Revisi 
 
Dengan meningkatnya perolehan skor validasi tahap dua dan memperoleh 
hasil kelayakan produk dalam hal ini adalah materi berkriteria “Valid” maka 
media sudah layak untuk digunakan (ujicoba lapangan) tanpa revisi. Hasil validasi 
yang peneliti dapatkan ini tidak terlepas dari saran dan masukan-masukan yang 
diberikan oleh para ahli materi. Selain memberikan skor validasi, para validator 
juga memberikan saran dan komentar untuk perbaikan media agar lebih baik lagi 
dalam segi materi.  
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Selain data hasil validasi oleh ahli materi dibahas juga hasil revisi pada 
media. Beberapa revisi meda berdasarkan saran dan komentar para ahli dapat 
dilihat sebagai berikut:   
a) Materi  
Dalam materi persegi persegi dan persegi panjang ada beberapa saran dari 
para ahli yaitu memberikan penegasan animasi pada gambar sesuai sifat-sifat 
persegi dan persegi panjang. 
Sebelum revisi Sesudah revisi 
  
Gambar 4.26 Perbaikan Materi 
Alasan revisi pada Gambar 4.26 adalah, karena untuk memperjelas maksud 
dari sifat-sifat persegi panjang dengan animasi bergerak dari gambar persegi 
panjang. Validator menyarankan untuk menambahkan animasi bergerak yang 
sesuai dengan sifat-sifat persegi panjang. 
b) Game  
Pada game terdapat saran dari para ahli untuk merubah gambar. 
Sebelum revisi Sesudah revisi 
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. Gambar 4.27 Perbaikan Gambar Game 
Alasan revisi pada Gambar 4.27 adalah, karena untuk memperjelas 
maksud dari materi yang digunakan yaitu bangun datar bukan bangun ruang. 
Validator menyarankan untuk mengganti gambar bangun ruang dengan bangun 
datar. 
c) Materi mencari luas dan keliling 
Pada materi mencari luas dan keliling terdapat saran dari para ahli untuk 
memperjelas pemahaman konsepnya. 
Sebelum revisi Sesudah revisi 
  
Gambar 4.28 Perbaikan Materi Pada Pemahaman Konsep 
Alasan revisi pada Gambar 4.28 adalah, karena untuk memperjelas 
maksud dari pemahaman konsep tentang luas persegi. Validator menyarankan 
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untuk memperjelas pemahaman konsep tersebut dengan memperjelas sisi-sisi dari 
persegi tersebut. 
d) Contoh soal 
Pada contoh soal para ahli menyarankan untuk mengganti soal dengan soal 
cerita. 
Sebelum revisi Sesudah revisi 
  
Gambar 4.29 Perbaikan Materi Pada Contoh Soal 
Alasan revisi pada Gambar 4.29 agar mudah dipahami oleh siswa. 
Validator menyarankan untuk membuat soal cerita yang sesuai kehidupan nyata . 
b.  Ahli Media 
Hasil validasi oleh ahli media pada Tabel 4.3 diperoleh hasil penilaian dari 
dua validator dosen UIN Raden Intan Lampung dan satu dosen Universitas 
Teknokrat Indonesia yang berpengalaman di bidang komputer dan desain grafis. 
Validasi desain dilakukan dalam dua tahap sampai media valid dan layak ujicoba. 
Penilaian oleh ahli media terdiri dari dua aspek yaitu tampilan media dan 
penggunaan media. 
1) Validasi Tahap 1 
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Pada validasi tahap 1, aspek tampilan media diperoleh nilai rata-rata 
sebesar 3,22 dengan kriteria cukup  valid dan pada aspek penggunaan diperoleh 
nilai rata-rata sebesar 3,16 dengan kriteria cukup valid. Setelah penilaian dari 
masing-masing aspek didapatkan kemudian penilaian dihitung rata-rata 
keseluruhan mengenai kelayakan materi seluruhya dan diperoleh rata-rata sebesar 
3,19 dengan kriteria cukup valid. Dengan demikian kelayakan produk media 
animasi menggunakan macromedia flash  berbasis pemahaman konsep masih 
dilakukan revisi sebagian berdasarkan hasil validasi tahap 1 oleh ahli media.  
Saran atau masukan yang perlu diperbaiki dari kedua  aspek tersebut 
antara lain tampilan media pada menu awal dicantumkan kurikulum dan tempat 
penelitian, kompetensi dasar dan indikator ditampilkan tanpa harus mengklik, 
tulisan dilambatkan durasinya sehingga mudah dibaca, menu bantuan disejajarkan 
dengan home, dan konsistenkan penamaan tombol. Pada aspek penggunaan, hal 
yang harus direvisi adalah profil tidak perlu diikutsertakan digantikan dengan 
bantuan. 
Tabel 4.13  Hasil Rata-rata Skor Validasi Tahap 1 Ahli Media 
 
Rata-rata Skor Kriteria Keterangan 
3,19 Cukup Valid Revisi Sebagian 
 
2) Validasi Tahap 2 
Setelah melakukan revisi media berdasarkan masukan dan saran para ahli, 
maka selanjutnya dilakukan validasi tahap 2 dengan masing-masing aspek 
diperoleh nilai rata-rata pada aspek tampilan media diperoleh nilai rata-rata 
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sebesar 3,36 dengan kriteria valid dan aspek penggunaan diperoleh nilai rata-rata 
sebesar 3,27 dengan kriteria valid. Setelah mendapat nilai dari masing-masing 
aspek kemudian penilaian dihitung rata-rata keseluruhan mengenai kelayakan 
materi dan memperoleh nilai sebesar 3,32 dengan kriteria valid (tidak ada revisi) 
dan dapat digunakan sebagai media pembelajaran matematika. 
Tabel 4.14  Hasil Rata-rata Skor Validasi Tahap 2 Ahli Media 
 
Rata-rata Skor Kriteria Keterangan 
3,32 Valid Tanpa Revisi 
 
Dengan meningkatnya hasil validasi media tahap dua dengan kriteria valid artinya 
media sudah layak untuk uji coba lapangan tanpa revisi. Hasil validasi yang 
peneliti dapatkan tidak terlepas dari saran dan masukan-masukan yang diberikan 
oleh para ahli materi. Selain memberikan skor validasi, para validator juga 
memberikan saran dan komentar untuk perbaikan media agar lebih baik lagi 
dalam segi tampilan dan penggunaan media.  
Selain data hasil validasi oleh ahli media dibahas juga hasil revisi pada 
media. Beberapa revisi media berdasarkan saran dan komentar para ahli dapat 
dilihat sebagai berikut: 
a) Interface 
Para ahli menyarankan untuk menambahkan kurikulum yang digunakan.   
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Sebelum revisi Sesudah revisi 
  
Gambar 4.30 Perbaikan Halaman Depan 
Alasan revisi pada Gambar 4.30 adalah karena untuk mengetahui 
kurikulum yang digunakan pada saat proses pembelajaran. Validator menyarankan 
untuk menambahkan keterangan kurikulum yang digunakan sekolah saat 
penelitian. 
b) Materi  
Para ahli menyarankan untuk mempertegas gambar dengan warna yang 
berbeda sesuai dengan sifat-sifat nya. 
Sebelum revisi Sesudah revisi 
 
  
 
Gambar 4.31 Perbaikan Materi Pada Sifat-Sifat Persegi 
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Alasan revisi pada Gambar 4.31 adalah, agar memperjelas sifat-sifat 
persegi dengan mempertegas warna. Validator menyarankan untuk mempertegas 
warna dan sifat-sifat persegi sesuai dengan animasi bergerak pada gambar persegi.  
c) Latihan  
Pada latihan soal para ahli menyarankan untuk memberi tanda secara fisik 
apakah soal yang dijawab benar atau salah, serta memberi label pada icon home. 
Sebelum revisi Sesudah revisi 
  
Gambar 4.32 Perbaikan Latihan Soal 
Alasan revisi pada Gambar 4.32 adalah, agar memperjelas secara visual 
apakah soal yang dikerjakan benar atau salah dan memberikan label pada gambar 
home. Validator menyarankan untuk memberi tanda pada jawaban yang benar dan 
salah, agar siswa dapat mengetahui jawaban siswa tersebut benar atau salah dan 
member lebel pada home. 
d) Tujuan  
Pada tujuan para ahli menyarankan untuk meperbaiki tata letak tulisan. 
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Sebelum revisi Sesudah revisi 
  
Gambar 4.33 Perbaikan Tata Letak Tulisan 
Alasan revisi pada Gambar 4.33 adalah, karena tata letak pada tulisan 
tersebut tidak rapih. Validator menyarankan untuk memperbaiki tata letak pada 
tulisan agar terlihat rapih. 
e) Profil 
Pada profil para ahli menyarankan untuk memperbaiki logo. 
Sebelum revisi Sesudah revisi 
  
Gambar 4.34 Perbaikan Logo 
Alasan revisi pada Gambar 4.34 adalah, karena logo pada media tidak 
sesuai. Validator menyarankan untuk memperbaiki logo sesuai dengan 
ketentuannya. 
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Berdasarkan analisis dari ahli media dan ahli materi maka media 
pembelajaran ini sudah sesuai dengan karakteristik media pembelajaran yang 
dikemukakan Daryanto yaitu bahwa media pembelajaran: 
1. Memiliki lebih dari satu media yang konvergen, misalnya 
menggabungkan unsur audio dan visual. 
2. Bersifat interaktif, dalam artian memiliki kemampuan untuk 
mengakomoasi respon pengguna. 
3. Bersifat mandiri, dalam artian memberi kemudahan dan kelengkapan 
isi sedeikian rupa sehingga pengguna dapat menggunakan tanpa 
bimbingn orang lain. 
4. Mampu memperkuat respon pengguna ecepatnya dan sesering 
mungkin. 
5. Mampu memberikan kesempatan kepada siswa untuk mengontrol laju 
kecepatan belajarnya sendiri. 
6. Memperhatikan bahwa siswa mengikuti suatu urutan yang jelas dan 
terkendali. 
7. Mampu memberikan kesempatan adanya partisipasi dari pengguna 
dalam bentuk respon, baik berupa jawaban, pemilihan, keputusan 
maupun percobaan.51 
 
Oleh karena itu, media animasi menggunakan macromedia flash berbasis 
pemahaman konsep ini sudah layak dijadikan media pembelajaran di sekolah. 
2. Respon Siswa terhadap Media Pembelajaran 
    Penelitian ini diuji cobakan melalui dua tahap yaitu uji kelompok kecil 
dan kelompok besar untuk mengetahui respon siswa terhadap kemenarikan 
produk. Hasil dari uji coba produk, dikategorikan kemenarikannya berdasarkan 
skala kemenarikan media pembelajaran yang tercantum pada Tabel 3.4. 
 Pada uji kelompok kecil, yang terdiri dari 12 siswa diperoleh hasil rata-
rata kemenarikan media animasi mennggunakan macromedia flash berbasis 
                                                          
51 Daryanto, Media Pembelajaran (Bandung: Satu Nusa, 2012). 
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pemahaman konsep sebesar 3,64 dengan kriteria sangat menarik. Pada uji coba 
kelompok besar yang diikuti oleh 30 siswa diperoleh skor rata-rata kemenarikan 
yaitu 3,47 dengan kriteria sangat menarik. 
    Berdasarkan data hasil respon siswa pada uji coba kelompok kecil dan 
kelompok besar dapat disimpulkan bahwa media animasi mennggunakan 
macromedia flash berbasis pemahaman konsep yang dikembangkan termasuk 
dalam kategori sangat menarik. Oleh karena itu media pembelajaran berbasis 
kartun layak digunakan sebagai sumber bahan belajar. 
 Pada uji coba baik kelompok kecil maupun kelompok besar didapat 
siswa aktif dalam pembelajaran, siswa mudah menyimpulkan bagian dari materi 
dengan melihat ilustrasi-ilutrasi yang ada, siswa antusias mengikuti pembelajaran 
matematika dengan media ini serta simulasi-simulasi yang disajikan dalam media 
pembelajaran membantu siswa memahami konsep dari  materi. Sesuai dengan 
hasil tersebut, ternyata relevan dengan penelitian yang dilakukan oleh Syaiful 
Fahmi, yaitu sama-sama menunjukkan bahwa media menggunakan macromedia 
flash siswa lebih memahami materi dalam pembelajaran matematika.52 Hal ini 
sama dengan kegunaan media animasi menggunakan macromedia flash berbasis 
pemahaman konsep, yaitu dapat diulang oleh siswa tanpa harus dibantu oleh guru. 
Hasil penelitian ini juga relevan dengan penelitian yang dilakukan oleh 
Yunika Lestaria Ningsih, yaitu, penggunaan media efektif digunakan dalam 
                                                          
52 Nanang Supriadi, “Pembelajaran Geometri Berbasis Geogebra Sebagai Upaya 
Meningkatkan Kemampuan Komunikasi Matematis,” Al-Jabar 6, no. 2 (2015): 99–109. 
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pembelajaran matematika untuk pemahaman konsep peserta didik. Hal ini relevan 
dengan hasil penelitian yang dilakukan oleh penulis yaitu, media animasi 
mennggunakan macromedia flash berbasis pemahaman konsep yang 
dikembangkan valid dan efektif dengan kategori sangat menarik. Oleh karena itu, 
media animasi mennggunakan macromedia flash berbasis pemahaman konsep 
dapat menjadi alternatif  bahan ajar bagi siswa untuk mengatasi kejenuhan pada 
saat pembelajaran dengan buku ajar. 
3. Pemahaman Konsep 
Berdasarkan hasil analisis data, terdapat pemahaman konsep yang dialami 
siswa kelas VII D di SMP IT Bustanul U’lum. Terlihat pada tabel hasil penelitian 
berupa soal pemahaman konsep dari jumlah peserta didik 30 orang yang terdapat 
di kelas VII D menunjukan kategori sangat baik 40% (12 orang), kategori baik 
43,3% (13 orang), dan kategori cukup 16,6% (5 orang). Sedangkan rata-rata nilai 
kemampuan pemahaman konsep adalah 76,6% termasuk dalam kategori baik. 
Hasil penelitian tersebut menunjukan adanya pemahaman konsep pada siswa 
setelah menggunakan media tersebut. 
Berdasarkan hasil penelitian, berarti media animasi menggunakan 
macromedia flash berbasis pemahaman konsep pokok bahasan persegi dan 
persegi panjang dapat dijadikan alternatif bantuan bagi siswa agar memahami 
konsep persegi dan persegi panjang dengan baik. Hal ini sesuai dengan pendapat 
Yudhi Munadi dalam Syariful Fahmi menyatakan bahwa sajian audio visual atau 
lebih dikenal dengan multimedia dapat dimanfaatkan untuk mengkonkritkan 
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sesuatu yang  abstrak. Stimulus visual membuahkan hasil belajar yang lebih baik 
untuk tugas-tugas seperti mengingat, mengenali, mengingat kembali, dan 
menghubungkan fakta dan konsep.53 Sehingga siswa dengan mudah memahami 
konsep-konsep persegi dan persegi panjang dan tercipta suasana yang 
menyenangkan pada saat pembelajaran berlangsung. 
3. Produk Akhir 
Hasil perbaikan pada revisi adalah produk akhir dari media animasi 
menggunakan macromedia flash berbasis pemahaman konsep pokok bahasan 
persegi dan persegi panjang dalam bentuk file exe yang hanya tinggal menekan 
enter saja maka media pembelajaran ini akan berjalan tanpa harus menginstal 
aplikasi Macromedia Flash. Seperti halnya menurut Nur Hadi W Macromedia 
Flash merupakan sebuah aplikasi standar authoring tool profesional yang 
digunakan untuk menghasilkan sebuah website, game, swf movie, tampilan exe, 
presentasi, film, serta CD pembelajaran.54 
 
 
 
 
 
 
                                                          
53Syariful Fahmi, op.cit., h.177 
54Nur Hadi W, Teknik Pembuatan Media Pembelajaran Interaktif Dengan Macromedia 
Flash (Yogyakarta: Laboratorium Komputer Jurusan Pendidikan Matematika FMIPA UNY, 
2005). 
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BAB V 
KESIMPULAN DAN SARAN 
A. Kesimpulan 
Kesimpulan yang diperoleh dari penelitian dan pengembangan ini adalah: 
1. Media animasi mennggunakan macromedia flash berbasis pemahaman 
konsep pokok bahasan persegi dan persegi panjang ini telah dikembangkan 
dengan menggunakan 4 tahapan yaitu define (pendefinisisan), Design 
(perancangan), develop (pengembangan) dan desseminate (penyebaran). 
Pengembangan media pembelajaran ini menggunakan aplikasi Macromedia 
Flash 8. Kelayakan media dilihat pada hasil dari validator ahli. Validasi oleh 
ahli materi diperoleh nilai rata-rata 3,40 dengan kriteria valid dan tanpa revisi, 
sedangkan validasi oleh ahli media diperoleh nilai rata-rata 3,32 dengan 
kriteria valid dan tanpa revisi sehingga media animasi mennggunakan 
macromedia  flash berbasis pemahaman konsep pokok bahasan persegi dan 
persegi panjang ini dapat digunakan. 
2. Respon siswa pada uji kelompok kecil terhadap media animasi menggunakan 
macromedia  flash berbasis pemahaman konsep pokok bahasan persegi dan 
persegi panjang  memperoleh nilai rata-rata sebesar 3,64 dengan kriteria 
sangat menarik, sedangkan respon siswa pada uji kelompok besar terhadap 
media pembelajaran berbasis kartun memeperoleh nilai rata-rata sebesar 3,47 
dengan kriteria sangat menarik. Dengan demikian media animasi 
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menggunakan macromedia  flash berbasis pemahaman konsep pokok bahasan 
persegi dan persegi panjang ini layak digunakan dalam membantu 
pembelajaran. 
3. Pemahaman konsep pada siswa terhadap media animasi mennggunakan 
macromedia  flash berbasis pemahaman konsep pokok bahasan persegi dan 
persegi panjang memperoleh  nilai rata-rata 73,8% dengan kategori baik. 
Dengan demikian, media animasi mennggunakan macromedia  flash berbasis 
pemahaman konsep pokok bahasan persegi dan persegi panjang ini dapat 
digunakan sebagai alternatif dalam membantu pemahaman konsep siswa 
dalam pembelajaran matematika.  
B. Saran 
Beberapa saran yang dapat diberikan untuk pengembangan media 
animasi menggunakan macromedia  flash berbasis pemahaman konsep ini 
adalah: 
1. Bagi Guru 
Pembelajaran menggunakan media animasi mennggunakan macromedia  
flash berbasis pemahaman konsep pokok bahasan persegi dan persegi panjang 
dapat dikembangkan secara berkelanjutan oleh guru untuk materi yang 
berbeda. 
2. Bagi Siswa 
Media animasi mennggunakan macromedia  flash berbasis pemahaman 
konsep pokok bahasan persegi dan persegi panjang dapat diuji cobakan pada 
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subjek penelitian yang berbeda sehingga dapat mengetahui lebih luas 
pemahaman konsep siswa.  
3. Bagi Sekolah 
Penggunaan media animasi mennggunakan macromedia  flash berbasis 
pemahaman konsep pokok bahasan persegi dan persegi panjang dapat 
difasilitasi oleh sekolah agar media ini dapat dikembangkan lebih baik lagi 
sehingga membuat motivasi dan minat siswa bertambah dalam pembelajaran 
matematika. 
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Lampiran 01 
Data Hasil Validasi Tahap 1 Oleh Ahli Materi 
 
No Aspek Butir Aspek V1 V2 V3 
1 3 2 3 
2 3 2 3 
3 2 2 3 
4 2 2 3 
5 3 3 3 
6 3 3 3 
7 2 2 3 
8 2 2 2 
 ∑ Skor 20 18 23 
xi 2,5 2,25 2,875 
  x  ̅  2,541666667 
kriteria Cukup Valid 
1 2 2 3 
2 2 2 3 
3 2 2 3 
4 3 3 3 
5 2 2 3 
6 2 2 2 
7 2 2 3 
8 2 2 3 
 ∑ Skor 17 17 23 
xi 2,125 2,125 2,875 
  x  ̅  2,375 
kriteria   kurang valid 
1 2 2 3 
2 2 2 3 
3 3 3 3 
4 3 3 3 
 ∑ Skor 10 10 12 
Xi 2,5 2,5 3 
  x  ̅  2,666666667 
Kriteria Cukup Valid 
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Lampiran 02 
Data Hasil Validasi Tahap 2 Oleh Ahli Materi 
 
No Aspek Butir Aspek V1 V2 V3 
1 3 3 4 
2 3 3 4 
3 3 3 3 
4 3 3 3 
5 4 4 4 
6 4 4 4 
7 3 3 3 
8 3 3 3 
 ∑ Skor 26 26 28 
Xi 3,25 3,25 3,5 
  x  ̅  3,333333333 
Kriteria Valid 
1 3 3 3 
2 3 3 4 
3 3 3 3 
4 4 4 4 
5 3 3 3 
6 3 3 4 
7 3 3 4 
8 3 3 4 
 ∑ Skor 25 25 29 
Xi 3,125 3,125 3,625 
  x  ̅  3,291666667 
Kriteria   Valid 
1 3 3 3 
2 3 3 4 
3 4 4 4 
4 4 4 4 
 ∑ Skor 14 14 15 
Xi 3,5 3,5 3,75 
  x  ̅  3,583333333 
Kriteria Valid 
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Lampiran 03 
 
Data Hasil Validasi Tahap 1 Oleh Ahli Media 
 
No Aspek Butir Aspek V1 V2 V3 
1 4 3 3 
2 4 3 3 
3 4 3 3 
4 3 3 3 
5 4 3 3 
6 4 3 4 
7 3 3 4 
8 3 3 3 
9 3 3 3 
10 3 3 3 
11 3 2 3 
12 4 3 3 
13 4 3 3 
14 4 3 3 
15 4 3 3 
 ∑ Skor 54 44 47 
xi  3,6 2,933333 3,1333 
  x  ̅  3,222222222 
kriteria cukup valid 
1 4 3 3 
2 4 3 3 
3 3 3 3 
4 3 3 3 
5 3 3 3 
6 4 3 3 
 ∑ Skor 21 18 18 
xi  3,5 3 3 
  x  ̅  3,166666667 
kriteria cukup valid 
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Lampiran 04 
 
Data Hasil Validasi Tahap 2 Oleh Ahli Media 
 
No Aspek Butir Aspek V1 V2 V3 
1 4 3 3 
2 4 3 3 
3 4 3 4 
4 3 3 3 
5 4 3 3 
6 4 3 4 
7 3 3 4 
8 3 3 3 
9 3 3 3 
10 4 3 3 
11 4 3 3 
12 4 3 3 
13 4 3 3 
14 4 3 3 
15 4 3 3 
 ∑ Skor   56 45 48 
xi    3,733333333 3 3,2 
  x  ̅    3,366666667 
kriteria    Valid 
1 4 3 3 
2 4 3 3 
3 4 3 3 
4 4 3 3 
5 3 3 3 
6 4 3 3 
 ∑ Skor 23 18 18 
xi  3,833333333 3 3 
  x  ̅  3,277777778 
Kriteria  Valid 
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Lampiran 05 
 
Data Hasil Uji Coba Kelompok Kecil 
 
Aspek 
Kriteri
a Penilaian  
  1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 
1 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 3 
2 3 3 3 3 4 4 2 4 4 4 3 3 
3 4 3 3 3 4 4 3 2 4 4 3 4 
4 3 4 4 4 3 4 4 3 4 4 4 4 
5 3 4 4 4 3 4 3 4 3 4 4 4 
6 4 4 4 3 4 3 3 3 3 3 4 3 
7 3 3 3 3 3 3 4 4 4 4 4 4 
8 3 3 4 4 4 3 4 4 3 4 4 3 
9 4 4 4 4 4 4 4 3 3 4 3 3 
10 4 4 3 3 3 4 4 3 4 3 3 4 
11 3 3 4 4 3 4 3 4 4 3 4 4 
12 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 
13 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 
 
 ∑ Skor 
 
  46 47 48 47 47 49 46 46 48 49 48 47 
x_i   
3,
5 
3,
6 
3,
7 
3,
6 
3,
6 
3,
8 
3,
5 
3,
5 
3,
7 
3,
8 
3,
7 
3,
6 
 x ̅   3,641025641 
Kriteria    Sangat Menarik 
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